Jak napisac wiasny slave? - czesc 1

Asman

(c) Polski Portal Amigowy (www.ppa.pl)

Na pewno znakomita wiekszos$¢, jezeli nie wszyscy uzytkownicy, przynajmniej styszeli o WHDLoad, dzieki ktéremu
mozna uruchamiaé gry z dysku twardego. Mato tego, mozemy tez z gry wyj$¢ z powrotem do systemu. Wielu przeszta
tez mysl nie tylko o graniu za pomocg wyzej wspomnianego pakietu, a o mozliwosci stworzenia wtasnego patcha do gry.
Mimo, ze WHDLoad wspiera coraz wiecej gier i by¢ moze kiedys zisci sie marzenie autora, ze w koncu nie bedzie gry
uruchamianej z dyskietki, to wiele gier jeszcze jest do spatchowania. Zamiennie bede uzywat stowa naprawianie badz
ulepszanie, gdyz ja WHDLoad pojmuje nie w kategorii programu - degradera - umozliwiajgcego granie z dysku
twardego, ale jako potezne narzedzie zaréwno do ulepszania jak i Srodowiska do programowania bgdz portowania gry.
Czymze jest wspomniane patchowanie gry? Jest to nakladanie na oryginalng zawarto$¢ swoich danych. Podmienia¢
mozemy kod, jak i dane - wszystko zalezy od tego, co chcemy osiagna¢. Jesli tylko chcemy zmienié grafike na wtasna,
to musimy sobie zdawac sprawe, ze nie mozemy robi¢ tego w dowolny sposéb. Na przyktad, jesli w grze jest obrazek
tytutowy o wymiarach 128x100x4, to nie mozemy w prosty sposéb podmieni¢ na grafike w 256x200x8. Jasne jest, ze
taki patch jest mozliwy, ale wymaga o wiele wiecej pracy. Z kodem jest inaczej, o czym sie wkrotce przekonamy.
Podstawowym wymaganiem jest znajomos¢ asemblera 68000. Po cichu zaktadam, ze czytelnik jest obeznany z Amigq i
nie straszne mu rejestry hardware. Przyda sie takze wiedza z zakresu programowania pod systemem.

W wybranym przez nas miejscu instalujemy pakiet deweloperski dla WHDLoad. Najwazniejszy dla nas bedzie katalog
autodoc, gdzie opisane sg funkcje dostepne dla programisty i pliki z katalogu include, czyli WHDLoad.i. W nim to
zdefiniowane mamy potrzebne state, tagi, struktury i makra. Dodatkowo w whdmacros.i mozna znalez¢ takze przydatne
makra.

Podczas pracy nad slave, potrzebne beda rowniez inne narzedzia. Do inzynierii odwrotnej, czyli deasemblacji pliku
wynikowego do zrédta w asemblerze, przyda sie Resource 6.06 badz darmowa IRA. Dla mnie osobiscie
bezkonkurencyjny jest pierwszy z nich. IRA dziata z poziomu Shella, co moze odstrasza¢ poczatkujgcych, ale mysle, ze
warto sie z nim zapoznac. W naszym kursie skupimy sie tylko na Resource. Aby bezproblemowo rozpakowywac pliki,
warto zainstalowac¢ pakiet xfd wraz z xfdDecrunch - znakomicie utatwi nam to prace. Oczywiscie zdarzy¢ sie moze, ze
xfdDecrunch nie rozpakuje pliku mimo, ze faktycznie zostat on spakowany zmodyfikowanym narzedziem. Wtedy mamy
dwa wyjscia. Po pierwsze, sprébowac naprawi¢ spakowany plik, co wymaga duzo wiekszej wiedzy, ale czasem przy
odrobinie szczescia wystarczy zmieni¢ cigg ASCII i ponownie uzy¢ xfdDecrunch. Drugim wyjsciem jest rozpakowanie
reczne, czyli wytuskanie procedury depakujacej, zmiana jej i uruchomienie, a nastepnie przegranie juz rozpakowanych
danych. Przyda sie tez DropHunk (dostepny na Aminecie) czy tez podobna pchetka, pokazujaca informacije o pliku
wykonywalnym. Daje to ogdlny obraz co w danym pliku siedzi. Dodatkowo mozna zaopatrzy¢ sie w rippera modutéw
muzycznych, tak by wiedzie¢ gdzie (w jakiej lokalizacji) znajduje sie muzyka z gry, co przyda sie przy deasemblacji. Na
koncu warto wspomnie¢, ze przy tworzeniu slave bedziemy sie positkowaé asemblerem Barfly.

Kilka stbw o samym procesie patchowania - nie ukrywam, ze w niektérych przypadkach jest to bardzo Zzmudna i
czasochtonna praca. Zmudna w tym sensie, ze ilo$¢ czasu spedzonego na testowaniu patcha moze spowodowacé, ze na
dang gre przez jaki$ czas nie spojrzymy. Czasochtonna, bo aby sprawdzi¢ czy patch w petni dziata, trzeba gre
ukonczy¢, a gdy rozwigzanie nie dziata, powoduje czesto zawieszenie komputera i tylko reset moze poméc. Z tego tez
miedzy innymi powodu maj blat Workbencha jest minimalistyczny, aby system startowat bardzo szybko.

Zabieramy sie do dziatania
Najpierw wybierzemy gre. Na poczatek wystarczy produkcja mieszczaca sie w jednym pliku, ktdra mozna bez problemu
zatadowac z poziomu Shella. Wydawaé by sie mogto, ze przeciez wystarczy kierowac sie rozmiarem pliku wykonywalny

i w ten sposdb mamy tatwego patcha do zrobienia. Odpowiedz nie jest juz taka oczywista, bo wszystko zalezy od tego,
co napotkamy przegladajac, czyli deasemblujac owy plik. Dla naszych celow wybratem AppleHunt - gre, ktérg bez
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probleméw mozemy pobra¢ z Aminetu.

W wybranym przez nas katalogu tworzymy nowy o nazwie AppleHuntWHD i w nim bedziemy pracowaé. Tutaj bedzie
docelowy plik z rozszerzeniem slave i ikona stuzgca do uruchamiania gry. Bedac w nim, tworzymy kolejne katalogi.
Najwazniejszy z nich to data - tu bedg przechowywane pliki z gry. Nastepnie icons, zawierajgcy rézne ikony -
standardowa, dla pakietu newicons itd. W katalogu sources znajdzie sie kod Zzrédtowy naszego slave'a, a podkatalog
RCS stuzy do wersjonowania. Dalej katalog texts, gdzie zwykle trzymam pliki tekstowe z réznymi informacjami na temat
zaréwno gry, jak i techniczne detale, tak abym po przerwie, mégt w miare szybko sie zorientowac, co zostato zrobione,
gdzie utkngtem. Ostatni katalog to versions, zawierajacy podkatalogi crack i original. Tam przechowuje rézne wersje gry
- jak wida¢ sg tam tez wersje scrackowane. Z tymi ostatnimi to réznie bywa, jesli chodzi o patchowanie, bo zdarza sie,
ze kod rézni sie od oryginalnej wersji i trzeba sie napracowac, aby dodac obstuge takiej wersji. Przy pracowaniu nad
kolejnymi patchami takie tworzenie catej tej struktury katalogoéw jest nudne i meczace, dlatego ja positkuje sie skryptem
dosowym.

.KEY NAME,DIR .BRA { .KET } .DEF DIR="DH2:WHD" ;default directory .DEF NAME="Empty" ;default name ;
ECHO "WHDLoad template" IF EXISTS {DIR} PCD {DIR} SET NAMEWHD{$$} {(NAME}WHD IF NOT EXISTS
$NAMEWHD{$$} MAKEDIR $SNAMEWHD{$$} CD $NAMEWHD{$$} MAKEDIR data MAKEDIR
icons MAKEDIR sources sources/RCS MAKEDIR texts MAKEDIR versions versions/crack
versions/original ECHO "$NAMEWHD{$$} zrobione." ELSE ECHO "Nazwa *"$NAMEWHD{$$}*" istnieje."
ENDIF PCD ELSE ECHO "Nie ma takiego katalogu *"{DIR}*" ." ENDIF

Pobieramy archiwum z grg z Aminetu i kopiujemy go do odpowiedniego katalogu, a z rozpakowanej wersji, kopiujemy
tylko plik AppleHunt do katalogu data. Mimo, ze nie zaczeliSmy jeszcze wtasciwej pracy, to juz wiemy, ze mamy do
czynienia z plikiem wykonywalnym. Co to oznacza dla nas? To, ze plik sktada sie z odpowiednich hunkéw i ze w nim
zawarte sg zaréwno dane, jak i kod. Warto w tym miejscu na szybko przejrze¢ AppleHunt za pomocg FileMastera
korzystajac z opcji ShowHex czy tez uzy¢ innego narzedzia pozwalajacego zobaczyé plik w hex i w ascii. Przegladajac
plik zwracamy uwage czy przypadkiem nie wida¢ ciagéw, ktdére normalnie mozna przeczytac, po pewnym czasie
wystarczy tylko szybkie spojrzenie, aby stwierdzi¢, ze gra zostata spakowana. Ten szybki podglad ma da¢ nam
podstawe do uzycia narzedzia rozpakowujgcego xfdDecrunch - nikt nie broni nam uzywac¢ tego narzedzia zawsze,
nawet gdy mamy do czynienia z rozpakowanym plikiem. W naszym przypadku AppleHunt zostat spakowany
PowerPackerem, o czym informuje nas xfdDecrunch.

>c:xfdDecrunch AppleHunt xfdDecrunch 1.9 (09.09.1999) &#169; 1994-99 Georg Hormann, Dirk Stécker Reading
"AppleHunt" (116224 bytes)... Decrunching "PowerPacker 4.0" file... Writing "AppleHunt" (233352 bytes)...

W wyniku plik gtéwny podwoit swoj rozmiar i pozostat w dalszym ciggu plikiem wykonywalnym. A co bytoby, gdyby to
byt plik binarny? Skad bysmy to wiedzieli? xfdDecrunch by nas poinformowat, ze po rozpakowaniu pliku nastepuje skok
do okreslonej lokaciji. Tylko po co rozpakowywac plik, skoro bedzie zajmowat wiecej miejsca? Przeciez wystarczy go
odpowiednio spatchowac. Tak, to prawda, ze mozna w ten sposdb podej$é do sprawy. Ja robie to w ten sposéb dlatego,
aby byto mozliwe uzycia packera wspieranego przez WHDLoad. Wéwczas plik moze by¢ krétszy, bo nie ma procedury
depakujacej i sam proces rozpakowywania jest dla nas transparentny. Poza tym procedury rozpakowujgce moga
powodowac, ze trzeba w najlepszym przypadku wytgczy¢ cache w procesorach 68060. Ja nie znam sie dobrze na
depakowaniu, a tym bardziej nie wiem co sie moze dzia¢ na takim procesorze i wole ten problem oming¢, zamiast
Slecze¢ nad kodem, ktéry tak naprawde ma mato wspoélnego z grg. Czyli w dalszym ciggu bedziemy pracowa¢ nad
rozpakowang wersjg AppleHunt. Informacje od xfdDecrunch warto odnotowaé w katalogu texts, umieszczajgc tam
stosowny plik. A jak to zrobi¢? Wystarczy przekierowaé wyjscie na plik podczas ponownego uruchamiania narzedzia,
robigc to na spakowanej wersji pliku. Skoro mam plik wykonywalny, to przyjrzyjmy sie blizej, sprawdzmy jak jest z
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hunkami. Robimy DropHunk AppleHunt.

Hunk layout of AmigaDOS load file "AppleHunt" (233352 bytes filesize) --- Starting with hunk #0 ----------
ODHUNK_HEADER [CJONumber of hunks: 1. First hunk to load #0, last hunk to load #0. [111-> Hunk #0 requires a
storage of 232344 bytes.[1&#187; Hunk will be forced to CHIP-memory. THUNK_CODE 232344 bytes
OOHUNK_RELOC32  [111 239 long relocation(s) for hunk #0 --- End of hunk #0 ----------------- Done. DropHunk's
rating: Less than or equal to 4 relocations per 1000 bytes. &#187;&#187; Yes, nothing against it; strong compiler used.

Przeanalizujmy wynik. Wida¢ tu, ze autor gry nie napracowat sie, aby umiesci¢ osobno dane i kod. Plik wykonywalny
zawiera takze tabele relokacji, czyli przesuniecia niezbedne w procesie relokacji programu do dowolnego adresu.
Przeskanujmy jeszcze AppleHunt ripperem muzycznym. Odnajdziemy modut muzyczny 'glenn aage beate' o dtugosci
123536 bajtow a przesuniecie wzgledem poczatku gry wynosi $19c00 = 105472, czyli po szybkiej kalkulacji modut
znajduje sie prawie na koncu pliku.

Przystapmy do pisania naszego slave'a. Plan jest bardzo prosty.

A. Zatadowac¢ AppleHunt.
B. Spatchowac.
C. Uruchomic.

Aby poprawnie zatadowac plik wykonywalny, przewaznie uzywamy do tego celu funkcji z biblioteki dos o nazwie
LoadSeg. W rejestrze D1 podajemy wskaznik na string zawierajgcy nazwe pliku i jesli operacja sie powiodta, to
otrzymamy wskaznik BCPL do listy segmentéw. Dalej to przetwarzamy BCPL na normalny wskaznik i uruchamiamy
kod. Poniewaz WHDLoad zatrzymuje system, wiec nie mamy do niego dostepu i musimy sobie jakos$ z tym poradzié.
Mamy trzy mozliwe rozwigzania zatadowania pliku wykonywalnego.

1. skorzysta¢ z OSEmu i funkcji LoadSeg z dos.library
2. skorzystac z KickEmu (Kickstart 1.3 badz 3.1) i funkcji LoadSeg z dos.library
3. skorzystac z funkcji resload_LoadFile i resload_Relocate.

Dwa pierwsze rozwigzania bazujg na emulacji systemu podczas pracy WHDLoad. Pierwszy z nich to najwczesniejsza
préba poradzenia sobie z problemem patchowania gier, ktére w niewielkim stopniu wykorzystujg OS, na przyktad
alokujg pamiec, taduja pliki poprzez dos.library. Niewatpliwg zaletg jest maty rozmiar OSEmu, ktéry to mozna
dodatkowo odchudzié, lecz tu trzeba wiekszej wiedzy. Minusem jest, ze skrypt instalacyjny dorzuca dodatkowy plik do
katalogu data. Najwieksza bolaczka OSEmu jest czesciowa emulacja OS i co za tym idzie, ze podczas testow po wielu
godzinach patchowania, uruchomianiu i grania, dowiadujemy sie, ze gra korzysta z funkcji systemu, ktorej nie ma w
OSEmu badz jest zaimplementowana szczatkowo. KickEmu pozbawiony jest ostatniej wady OSEmu, ale za to
wymagania pamieciowe dla naszej gry rosng. My skupimy sie na opcji trzeciej.

Stworzmy w ulubionym edytorze plik AppleHuntWHD.s i umiesémy tam poczatkowy blok komentarza, tak aby byto
jasne.

; ; Author Asman ; Version 1.0 ; History
2007-03-10 ; Requires - ; Copyright Public Domain ; Language 68000 Assembler ; Translator Barfly V2.9 ; ;

Gamel[JAppleHunt ; ; $Id$ ;

Poniewaz ja uzywam do wersjonowania plikéw programu RCS, to dziwny ciag $1d$ bedacy identyfikatorem zostanie
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zastgpiony odpowiednim podczas pracy z RCS. Oczywiscie mozna uzywac innego systemu wersjonowania plikow badz
tez nie uzywac¢ zadnego. Ja gorgco zachecam, bo niejednokrotnie RCS ratowat mi skére przed pisaniem slave'a od
nowa, gdy okazato sie, ze zmiany dokonane przeze mnie wieszajg gre. Pod blokiem komentarzy dodamy includy,
etykiete RELEASE, ktdra to na ten moment bedzie zakomentowana i dyrektywy dla Barfly (jesli uzywasz innego, to nie
dodawaj ich) dla WHDLoad

OINCDIROIncludes: OINCLUDEJWHDLoad.i JINCLUDEOwhdmacros.i ;RELEASE 0OIFD BARFLY TJOUTPUT
"Ram:AppleHunt.slave" [1IFD RELEASE 1IBOPT O+ ;enable optimizing TBOPT OG+ ;enable
optimizing JELSE 0BOPT O- ;disable optimizing TBOPT OG- ;disable optimizing (TENDC[J;END
IFD RELEASE (1BOPT ODd- ;disable mul optimizing TBOPT ODe- ;disable mul optimizing TBOPT w4-

;disable 64k warnings [1BOPT wo- ;disable optimize warnings ISUPER [JENDCJ;END IFD BARFLY

Stowem wyjasnienia dyrektywy te nakazg asemblerowi stworzenie pliku wynikowego AppleHunt.slave i umieszczenie
go w RAM:. Dodatkowo, jesli etykieta RELEASE zostanie zdefiniowana, to nastapi optymalizacja kodu. Aby utatwic
sobie nieco prace, zdefiniujemy macro, pomocne przy pisaniu wywotan procedur z WHDLoad, dodamy etykiety
moéwigce o zapotrzebowaniu naszego slave'a na pamie¢. Na poczatek 0.5 MB Chip wystarczy, gdyby to sie okazato za
mato, to zwiekszymy do 1 MB. | dalej mamy strukture opisujgca slave'a.

; ; \1 - nazwa procedury bez przedrostka resload_ ; callwhd[IMACRO [1[Imove.l[]_resload(pc),a2
OOjsrCresload_\1(a2) JENDM CHIPMEMSIZE = $80000 FASTMEMSIZE = 0 slv_Version = 15slv_Flags =0
slv_keyexit = $59 0;F10 OIFNE slv_Version-15 OFAIL wersje ponizej 15 nie sa wspierane JENDCJ;END IFNE
slv_Version-15 slv_baseISLAVE_HEADER1;ws_Security + ws_ID [11dc.wlIslv_Version[1];ws_Version
O0Odec.wislv_Flags(;ws_flags _basemem(1dc.ICICHIPMEMSIZE[;ws_BaseMemSize [101dc.I00000;ws_Execlnstall
O0dc.w(l_start-slv_basel171;ws_GameLoader [1[dc.wllslv_CurrentDir-slv_basell;ws_CurrentDir
O0de.w00000;ws_DontCache _keydebugide.bl010;ws_keydebug _keyexitldc.blIslv_keyexit[1(1;ws_keyexit
_expmemJ[dc.IOFASTMEMSIZE7;ws_ExpMem [1Tdc.wilslv_name-slv_base7;ws_name
Odc.wiislv_copy-slv_basell;ws_copy [1T1dc.wiislv_info-slv_base7;ws_info [1IFD BARFLY [JIFND .passchk
O0DOSCMD "WDate >T:date" .passchk TENDCIT;END IFND .passchk TENDCIT;END IFD BARFLY
slv_CurrentDir(Idc.bl1"data",0 slv_namelldc.b[1"Apple Hunt",0 slv_copyldc.b1"19xx xxx",0 slv_inforldc.b1"installed &
fixed by Asman",10 (J0dc.b0"Version 1.0 " [JIFD BARFLY [JOINCBIN "T:date" TENDCJ;END IFD BARFLY [(1dc.b
0 EVEN

Przed samg strukturg dodatem warunek sprawdzajacy na wypadek przypadkowej zmiany wersji na wyzszg. Sama
struktura zaczyna sie od makra, ktére to odnajdziemy w pliku WHDLoad.i. Tworzy ono zabezpieczenie przed
uruchomieniem slave'a jako pliku wykonywalnego, dodatkowo dodaje napis "WHDLoadS" za tym kodem. Nastepne
wazne pole to wersja struktury - my bedziemy korzystac¢ z wersji 15. Potem sg pomocne flagi dla WHDLoad, jak na
przyktad flaga méwigca o tym, zeby wyczysci¢ pamie¢ zerami przy starcie. ws_GameLoader to réznica miedzy
poczatkiem struktury, a kodem slave'a, czyli przesuniecie. Kolejne pole to ws_CurrentDir, ktdre jest przesunieciem do
podkatalogu, w ktérym znajduja sie pliki gry. W tym przypadku bedzie to katalog "data". Pola ws_keydebug i ws_keyexit
zawierajg kody raw klawiszy dla wyjscia z gry, przy czym pierwsze z nich powoduje dodatkowo zrzut pamieci, a miejsce
zrzutu okre$la zmienna CoreDumpPath w pliku WHDLoad.prefs. Potem jest ws_ExpMem zawierajgce ilos¢ pamieci
dodatkowej - w zaleznosci co mamy na poktadzie naszej maszyny, bedzie to w pierwszej kolejnosci pamieé typu Fast a
potem Chip. Dalej mamy pola ws_name, ws_copy i ws_info - sg to przesuniecia do nazwy gry/dema, informacji o
produkcji (czyli rok, autorzy/wydawca) i dodatkowych informacji. Zwyczajowo umieszcza sie tu rowniez podziekowania
za oryginalne obrazy do gry i znajduja sie tu tez dane o autorze, wersji i dacie wypuszczenia slave'a.

W koncu nadszedt czas na napisanie kodu slave'a:
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OGAME_STARTADR = $10000 [_start: 01;zachowanie bazy resload JOCleal_resload(pc),al JCCOmove.lCa0,(a1)
[1[1;zaladowanie i rozpakowanie pliku (11 1leallgame_name(pc),a0 rlleallGAME_STARTADR,a1
OO0 0OcallwhdOLoadFileDecrunch [107;relokacja pliku 0000 leallGAME_STARTADR,a0 000 0sub.l0a1,a1
OO 0callwhdIRelocate [117;patchowanie gry [1(1leall_patch_base(pc),a0 (leallGAME_STARTADR, a1
O00callwhdOPatch 0O0;start gry 00 0jmp T GAME_STARTADR
0; [1_patch_base [110PL_START JJJPL_END
0,
[7;% % % % % % %o %o % %o %o %o %o %o %o Yo %0 %o %o Yo %o %o %o Yo %o %o %o Yo %o %o %o Yo %o %o Yo Yo %o %o Yo Yo Yo %o Yo Yo %o %o Yo Yo %o %o Yo %o %o %o %o %o %o Yo
% % % % % % % % % % % % % % % % %% % [1game_namel1dc.b(1"AppleHunt",0 [I[TEVEN [1_resloadidc.IC10

Na samym poczatku, gdy WHDLoad wywotuje kod slave'a, to w rejestrze A0 mamy adres resload. Zapamietujemy go,
bo jest on wymagany przez funkcje WHDLoad. Okresla on poczatek tabeli wskaznikéw na funkcje i wyglada to tak:

Ldc.IUresload_Install [1dc.lJresload_Abort [Idc.llresload_LoadFile

Wiecej informacji mozna odnalez¢ w pliku WHDLoad.i odnajdujgc strukture ResidentLoader. Wykonanie takiej funkcji w
asemblerze ma postac:

[Imove.l[]_resload(pc),a2 [jsr(18(a2)l1;wykona;j jsr resload_LoadFile(a2)

Po zapamietaniu resload, wczytujemy plik (i ewentualnie go rozpakowujemy) jako binarny i na to trzeba zwrécic uwage,
bo jak wiemy ten plik jest wykonywalny. Do AO podajemy wskaznik na nazwe pliku, a w rejestrze A1 lIgduje docelowy
adres. Potem uzyjemy funkcji resload_Relocate, ktéra przerelokuje plik, do adresu docelowego. Pamietam, ze dtugo nie
mogtem zrozumie¢ jak dziata ta funkcja. Prébowatem fadowaé plik za pomocg dosowej funkcji loadSeg, bo przeciez tak
sie poprawnie wczytuje pliki wykonywalne, dalej uzywatem resload_Relocate i jakiez byto moje zdziwienie, ze nic nie
dziata. Dopiero mail od autora WHDLoad, nie pierwszy zresztg w tej sprawie, udwiadomit mi, ze ta funkcja dziata na
wykonywalnym pliku, ktéry to wczytujemy do pamieci jako plik binarny. Na przyktad korzystajac z resload_LoadFile albo
dosowej Read. Czyli mozna powiedzie¢, ze funkcje z WHDLoad, LoadFile + Relocate, dajg to samo co LoadSeg z
biblioteki dos.

Nastepnie tatamy gre, uzywajac resload_Patch. Aby jej poprawnie uzy¢, w rejestrze A1 podajemy adres pamieci, pod
jakim gra sie znajduje, w A0 musi sie znalez¢ adres tak zwanej patch listy. Jest to zbior makr, ktére bardzo utatwiajqg i
przyspieszajg patchowanie. Spojrzmy na maty przyktad.

; ; remove blthog and empty loop ; [llea [IGAME_STARTADR,a0 [add.l[1#$86,a0 ['move.w(1#$4e71,(a0)+[; write
NOP Omove.w#$4e71,(a0)+ Omove.w#$4e71,(a0)+ Omove.wI#$4e71,(a0)+C 0 Omove.wI#$4e71,(a0)+ ; ; fix clr.w
aud ; UleadJGAME_STARTADR,a0 Jadd.I0#$1034,a0 Cmove.w#$4eb9,(a0)+; write JSR DpealJfixClrAudX(pc)
Omove.lO(sp+),(a0)+ Omove.w#$4e71,(a0)+ COmove.w#$4e71,(a0)+ Omove.wI#$4e71,(a0)+
Omove.w#$4e71,(a0)+ Omove.wI#$4e71,(a0)+ Omove.wI#$4e71,(a0)+ Omove.wI#$4e71,(a0)+
[Imove.w#$4e71,(a0)+ Tmove.w1#$4e71,(a0)+

Zanim przeanalizujemy przyktadzik, to musze sie wyttumaczyc¢ z paru rzeczy. Jak wspominatem wyzej tatanie polega
na zamianie jednych danych na inne, bardziej ciekawsze dla nas. W przypadku kodu musimy wiedzie¢, ile dana
instrukcja zajmuije i jak taka instrukcja wyglada w pamieci. Na przyktad instrukcja NOP to stowo o wartosci $4e71. | jesli
mamy instrukcje asemblera, ktéra zajmuje 4 baijty (przyktadowo niech to bedzie move.b #10,d0), to aby wypetni¢ kod
"nopami”, trzeba uzy¢ ich dwie sztuki, bo jeden NOP zajmuje dwa bajty. Zatem aby pisa¢ slave'y, nie wystarcza
pobiezna wiedza o asemblerze 68000 na zasadzie kompilacji kodu czy znajomosci poszczegdélnych mnemonikéw, ale
takze trzeba znaé, przynajmniej pobieznie, jak to wyglada w pamieci komputera. Z pomocg przychodzi tu Resource,
gdzie mozna sobie w prosty sposob zobaczyc, ile instrukcja zajmuje. Czyli wystarczy wiedzie¢ mniej wiecej ile dana
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instrukcja zajmuje, bo zawsze mozemy to sprawdzi¢. Takze w Asm-One fatwo to sprawdzi¢, korzystajac z komendy D
adres czy tez uzywac sztuczki i odjaé jedng etykiete od drugiej. Na razie nie bedziemy wnikali dlaczego i co fixujemy,
chodzi mi tylko o pokazanie mechanizmu. W pierwszej czesci przyktadu pokrywamy odpowiednig iloscig NOP instrukcje
odpowiedzialne za ustawienie blthog i pustg petle. W drugiej za$ blok instrukcji zamieniamy na jsr fixClrAudX i
odpowiednig ilos¢ NOP. Ktos sprytny moze zauwazy¢, ze pewne instrukcje sie powtarzajg i mozna zapisac¢ je tak.

OleadlGAME_STARTADR,a0 [lea1($86,a0),a1 JREPT 5 [imove.w(1#$4e71,(a1)+1;NOP [JENDR[J;END REPT 5
[lea1$1034(a0),a1 [Imove.w1#3$4eb9,(a1)+111;JSR [peal fixClrAudX,(pc) [move.lI(sp)+,(a1) [JREPT 9
[Imove.w[1#%4e71,(a1)+ ENDRI[I;END REPT 9

Za pomocg makr z WHDLoad.i mozemy ten maty przyktad zapisa¢ w nastepujacy sposob:

_patch_base [1[JPL_START [J; remove blthog and empty loop [1[/PL_NOP[1$86,%a [ I; fix clr.w aud
OPL_PSS1$1034 fixClrAudX,$12 (1 JPL_END

Wstep mamy za soba. StworzyliSmy bardzo prostego slave'a, ktéry poza tym, ze wczytuje poprawnie gre, to nic innego
nie robi. Petny plik mozna pobrac¢ stad. Po skompilowaniu otrzymamy plik AppleHunt.slave umieszczony w RAM.
Zapomniatem wspomnieé, ze ja korzystam z matego programiku WDate, ktéry generuje aktualng date i jest on w
katalogu WHDLoad/Src/programs. Proponuje go skopiowaé¢ do katalogu C badz zmieni¢ $ciezke w zrddle.

Sprébujmy odpali¢ naszego slave'a. Mozna to uczyni¢ korzystajgc z ikonki, ktorg trzeba sobie przygotowac albo
wpisujac z shella:

WHDLoad slave=Ram:AppleHunt.slave preload
Naszym oczom, o ile mamy "odhaczony" w ustawieniach WHDLoad tryb expert, ukaze sie komunikat o btedzie. Klikajac
w przycisk ShowReg zobaczymy dokfadniejsze dane. Powodem btedu jest proba otwarcia biblioteki graphics.library. Bez

EmuKicka nie bedzie to mozliwe, gdyz jak wiemy WHDLoad zatrzymuje system. Musimy wiec zacza¢ tata¢ gre, ale
pierwszy krok zostat juz zrobiony. Prébujgc uruchomi¢ pierwszy slave, przeprowadzilismy w ten sposob pierwszy test.
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