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Matériels nécessaires

Un AMIGA avec 1Mega Chip + 512 Slow ou I'émulateur WinUAE.

Une carte ACTION REPLAY MKIII si I'on passe par un Amiga réel ou ca ROM Image si on passe par WinUAE.
Il est fortement conseillé d’avoir un second lecteur de disquette ou un disque dur.

Le jeu Original turrican II ou son image CAPS (SPS 0029)

Le logiciel Powerpacker ou XFD

Un assembler (ASM-One / Trash-M One / Seka ou similaire)

Les connaissances pour utiliser un des assembleurs ci-dessus !

Nounhrwnhe

Général Info

Ce tutoriel Frangais est basé sur le tutoriel original de Alpha One.

Néanmoins, ce document n'est PAS une traduction mot par mot de celui-ci mais plus une nouvelle version.
Basé sur I'original mais avec des nouvelles informations et parfois une autre approche de la problématique.

1l est tout a fait possible de réaliser ce crack avec une configuration H/W différente mais il faudra dans ce cas
adapter par vous-méme les étapes intermédiaires.

Bon tuto.
Gi@nts
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Agencement des disquettes Amiga...
En France :

On utilise des termes comme : piste, bloc, secteur, face...
Piste : 0 a 79 Certaine disquette pousse jusqu’a 81 voire 82 pistes mais le standard reste quand méme 80 pistes (de 0 a 79)
Face : 0/1 ou 1/2 ou A/B, Dessus ou dessous tout simplement. Sur Amiga nous avons deux faces utilisées sur 99% des jeux.

Chaque piste, pour un format standard ‘AmigaDOS’ est composée de plusieurs bloc ou secteur, en général 11 par face.
Le terme piste peut désigner I'ensemble d’une piste (les deux ‘side’ du disque), ou uniquement une ‘side’ d’une piste.
Une piste standard amigados est découpée en plusieurs partie appelé bloc, secteur, sector.

Piste 0

Piste T9

Blocs 11-21

[UPPER] HEADO / SIDEO / FACE1

[LOWER] HEAD1/ SIDE1/FACE2

Blocs 00-10

Dans d’autre pays :

On utilisera d’autre terme, comme sector, keys, tracks, cylindre, head...

Le terme track par exemple que |'on aurait vite fait de traduire ‘piste’ ne colle pas forcément a notre description francaise.
En général, le terme tracks désigne toujours une position sur la disquette mais elle va de 0 a 159 (soit 160 tracks)

Le maximum étant 160 et non 80 car on a deux faces bien sires, en fait, elle correspond a une piste sur une face.

1l peut néanmoins arriver que |'on utilise dans des tuto anglo-saxon le terme tracks dans le sens ‘piste’ en frangais
(donc de 0 a 79 et non de 0 a 159). Mais en regle générale, il a plutét une plage de 0 a 160.

C’est le terme cylindre qui ‘colle’ plus a notre définition francaise de piste.
En effet, il est courant d'utiliser le terme cylindre pour désigner une position sur la disquette de 0 a 79.

Le terme sector ou key quant a lui corresponds au terme frangais bloc ou secteur.
Sur une disquette au format Amigados, nous avons 880ko et nous avons 11 secteurs par face, par piste.

La taille d’une piste ayant une valeur physiquement maximum.
Le nombre maximum de sector sur une piste dépends assez logiquement de la taille de ses sectors.



Pref...beaucoup de terme qui ne sont pas forcément utilisé dans leur sens propre, le mieux est de lire un tuto
et de comprendre quel sens I'auteur a voulu leurs donner.

Il existe aussi un autre type d’appellation utilisé par exemple par le logiciel MFM-Warp de Ferox*
*C’est un programme qui scan le disque en bas niveau et essaye d’en réaliser une copie.

Track Calcul Résultat Format utilisé sous MFMWarp
0 0/2 0 et pair 0.0
1 1/2 0 et impair 0.1
2 2/2 1 et pair 1.0
3 3/2 1 et impair 1.1
156 156/2 78 et pair 78.0
157 157/2 78 et impair 78.1
158 158/2 79 et pair 79.0
159 159/2 79 et impair 79.1

On notera que :

Le premier secteur (secteur 0) appelé aussi bootbloc commence sur la lowerSide en piste 00
et se fini en piste 79 sur le upperside

En tracks c’est le méme systéme sauf que I'on terminera en Track 179 et non 79.
La piste Zero est celle situé le plus a I’'extérieure du disque.

Le 1¢" secteur logique, donc le premier bloc sur la disquette, se trouve piste 0 secteur 0
Les bloc se suivent physiquement mais ne sont pas forcément ordonnée, on parle aussi d’entrelacement.

Le bloc 11 (si on part de 0 bien sur) n’est pas le 1°" secteur de la seconde piste mais le 1°" secteur de /a face suivante.
(voir image ci-dessus)

En format Amigados, la taille d'un secteur est de 512 octets
Ce qui nous donnes comme taille disponible : 512*11 secteurs*80 pistes*2 faces = 901 120 octets soit 880Ko
Une ‘track’ AmigaDos a une taille de 512 * 11 = 5632 en décimal soit $1600 octets

Mise en application sous I'AR :

1l existe deux commandes sous I’AR qui permettent de charger sauver des pistes, a savoir : RT et WT
Elles fonctionnent pareil.
L'une permet la lecture, I'autre I'écriture.

#RT alias Read Track. Permet le chargement de donnée située sur la disquette vers la mémoire.
#la premiére valeur sera la track de départ [0 a 159] a indiquer en hexa. /'\ ne pas confondre avec piste

#La seconde valeur sera le nbr de demi track a copié a partir de la.

#WT alias Write Track. Permet la sauvegarde de donnée située en mémoire vers la disquette.

Exemples :

RT 20 1 50000
Start Track = $20 et taille a lire = 1
On copiera donc la piste !16 (en décimal) side 0 en mémoire $50000

Oui car 20 est donné en hexa, ce qui nous donnes !32 en décimal mais il indique une track (de 0 a 159) PAS en piste.
Pour avoir I’équivalent en piste on divisera donc par 2 (car deux faces).

$20/2=%$10 = '16 (en décimal donc) et comme il n’y a pas de retenu on est sur la face0.

RT 21 2

Start Track = $21 et taille a lire = 2
On copiera la piste 16 side 1 et la piste 117 side 0 en mémoire 50000

21 est donné en hexa donc $21 = 133 en décimal.

33/2 = 16.5 ,donc piste 16 side 1 et comme on continue a lire/copier les donnes (taille a lire =2), on continue la copie.

On change donc de track car on est déja sur la face 1 (il existe que 2 faces sur une disquette)

On arrive donc sur la prochaine track a savoir, piste 17 en side 0 puisque que c’est la premiére face au niveau structure la side 0.



WinUAE

Pour ceux qui utilisent winUAE pour ces tutoriels (j'imagine, la plupart des personnes), Je vous conseille fortement
d’activer le son des lecteurs de disquette histoire d’entendre ce que le lecteur effectue comme acces.
HOST -> SOUND -> FLOPPY DRIVE SOUND EMULATION - > DFO Built-In

«" WinUAE Properties -
= Settings
\; About WASAP: Default Audio Device ~
Sound Emulation Volume
O isabled Master [ ]
CPU and FPU O Disabled, but emulated
Paula v
Adv, Chipset ® Enabled .
ROM :
RAM Automatic switching sound Buffer Size
g Fla drives
_____ g CDpB?aard drives [Jindude CD and FMV audio .
5! Expansions
r
----- &, RTG board Settings
----- " Hardware info i i
4 Host Channel mode: Stereo separation: Interpolation:
..... = Display Stereo v T ~ Anti ~
----- % sound . . ) R
Fregquency: Swap channels: Stereo delay: Audio filter:
é Game ports
..... 2 10 ports 44100 |- ~ - ~ Emulated (A500) ne
g Input : :
..... a Output Floppy Drive Sound Emulatian BT
----- B Filter
----- = Disk swapper . Empty drive [~] Directsound
33 Miscellaneaus
ai Pri. & Extensions [ wasaP
[ Disk in drive [ openat
[ Portaudio
AS00 (WinUAE built-in) ~ DFD: ~
Mo sound
AS00 (WinUAE built-in)
Reset | Quit | Cancel Help

Voir méme, pour plus d’information. Par exemple afficher sur qu’elle face I'on se trouve, d'activer :
Host -> Miscellaneous -> Native on-screen display AND RTG on-screen display

o [R-typed (SP5 2065] + [MKII] [ext 1Mega].uae] - WinUAE Properties —

&

Miscellaneous Options

Untrap = middle button ~
Show GUI on startup 5C5l and CD/DVD access:
[] use CTRL-F11 to quit <csl Emulation = v
D Don't show taskbar button )
..... & Hardware |:| Dan't show notification icon TR S
..... W CPU and FPU [] Main window always on top Standard ka
|:| GUI window always on top )
Disable screensaver STETHIE (L
D Synchronize clock DirectDraw s
COne second reboot pause
Q Floppy drives Faster RIG " DirectDraw:
..... n{?; CD & H.ard drives D Clipboard sharing DefaultRAM * w
m!r Expansions ] Allow native code
""" ;. ETGdboard_ " ] Mative on-screen display Gul
- ardware into on-screen displa
= RTG displ
..... & Host - Autodetect hd
_____ E..l Display |:| Create winuaelog.bxt log
_____ m sound [ Log illegal memaory accesses GUI Font... List Font...
é Game ports D Blank unused displays
..... &2 10 ports [[] start mouse uncaptured Set default Select ~
- Input [] start minimized ;
..... E Output |:| Minimize when focus is lost D R Sl
..... = Filter [ Black frame insertion w | [JFullscreen GUI
""" & Disk swapper State Files
ai Miscellaneous
-9 Pri. & Extensions | | Load state... Save state...
Keyboard LEDs
[NumLock) v [CapsLock] v [ScrollLock) ~ USE mode

Reset Quit Cancel Help




Part 1 X-Copy

Comme dans d'autres tutoriel, nous allons essayer dans un premier temps d'effectuer une copie du disk du jeux original
Turrican II

L

S ZORY = TOOLS

i 4 4 4 4
ERASE 2 1 BOIH Y489 DISK

=taRT | RECEAT | 2 Lozitniea | orzcroid cizcienzid

SOURCE DEIVE UFFERSILED

TAFRGET DRIVES

Ooperation done.

Si on regarde de plus prés I'écran de 'X-Copy', nous pouvons voir que ce disque n’est pas vraiment copiable.
On a la un format bien spécifique.

Pas besoin d'étre clairvoyant pour deviner que la copie ne fonctionnera pas !

PS : Lors de la copie, on passe de I'erreur 5 a I’erreur 2 sur la plupart des pistes.

Petit rappel des codes d'erreur de Xcopy :

Less or more than 11 sectors
No sync found

No sync after gap found
Header checksum error
Error in header/format long
Data block checksum error
Long track

Verify error

ONIAWN A



Part 2 Analyse de I'image IPF

FILENAME 0029 _Turrican2.ipf
TYPE Floppy_Disk
ENCODER CAPS(V1)

FILE 29(V1)

DISK 0

TRACK 00-83

SIDE 0-1

PLATFORM Amiga
REVOLUTION 4

Concernant la piste 00.0 et 00.1 rien de bien spécial : 11 secteurs de 512 bytes, standard AmigaDOS

Ensuite, toutes les pistes se ressemblent. A savoir pas de secteur standard, un codage MFM et une taille de $6849 au niveau Data Track

Et ce, jusqu’a la piste 79.1




Part 3 Let's Rock’n Roll

Commengons donc par charger la premier piste lisible dos dans la mémoire pour voir ce qui se passe ...
#RT alias Read Track, permet le chargement de donnée a partir de la track 0 et d’une taille de 1

#0n lie donc ici uniquement la 1°" face de la piste 0 et on copie le tout a I’'adresse mémoire 50000

Le disque original de Turrican 2 est inséré dans le lecteur DFO

Entrer directement dans votre AR et taper le texte suivant : RT 0 1 50000

Désassemblons le bootcode
#D, alias Désassemble
Taper D 5000
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Défiler vers le bas, comme dans I'image ci-dessous.

La premiére chose intéressante que nous pouvons voir ici est typique.

A partir de I'adresse $50032 - $50050 le 'trackdisk-device' est utilisé pour lire $800 octets
de la position du disque $400 vers la destination mémoire $60000.

Dans les 2 derniéres instructions a $50080 / $50088, une exception est causée et notre petit programme se poursuit dans la
mémoire a I'adresse $60000.

Donc, ce sera probablement I'un des 'gameloaders' !



Enregistrons dans un premier temps ces données sur une disquette.

Insérer une disquette vierge dans DFO et sauvons tout ceci.

#format, Permet de formater une disquette au format AmigaDOS

#SM, alias SaveMemory permet donc de sauver une zone mémoire vers un fichier.

Taper:

FORMAT Turrican2_ 1

Ready to format disk in drive DFO: (y/n)? y
Disk ok

SM BOOTBLOCK, 50000 50400
SM LOADER, 50400 50400+800

Poursuivons nos travaux avec le désassemblage du 'loadercode'...
Nous pourrions déja désassembler a partir de I'adresse $50400 mais, d( au fait que nous savons que le chargeur est situé a I'adresse
mémoire $60000, nous allons dans un premier temps le charger a cette adresse avant de continuer...

#LM alias loadMemory. Permet de charger un fichier vers une zone mémoire spécifique.
Taper : LM LOADER, 60000

Désassemblons tout ga avec la commande D 60000

Vous allez voir exactement ce code :

T

BEAARA HO D@, BABGH
360085 BADFFRAR , AG
BEABRC MO ; OA (AR
BEABL2 MO 5 06 AG
il 0 EOBCA, B AG
HbHM 26 l B M0
GEABZA MOV 12300 96 (Af
GEAA3A MOV 15941 2049, i
GEAB36 MOV 30808, D
GEAA3C MOVED  #1,D3

J6AA3E BSR  ABfGA1e
A68842 JSH ARB36104

r OGA D 'i‘j !"‘ A0 'r
dinlald 1 I ']
GGARAE MOV el D
B6AA54 MOVEC :

368 E 16060164
GEAA5A MOV ; BADFERS
BEABE2 MOV i BODFF @96
BEABEA CLF BADFFBAS
G687 CLF BRDFFBRS
360876 CLF BRDFEBCH
il : BRDFFBDE
Lk TTREE

Le code commence avec des instructions standards comme le kill de toutes les interruptions, le pointage de la pile de registre vers
une zone quelconque de la mémoire, la définition d'une 'copperlist' et ainsi de suite...

Mais apreés ga, on trouve quelques lignes vraiment intéressantes.

Jeter un coup d'ceil a I'instruction située en $60030

La valeur du 'longword' $52412D49 est déplacée dans d1 (peut étre une adresse mémoire ?)

et d'autres paramétres sont déplacés dans d2($1) avant d'appeler la routine située en $60164
Apres le retour de cette sous-routine, le programme saute en $3010A

Hummm $3010A ?!
Cela semble familier avec la valeur déplacée en d1 ($30000) avant le branchement en $60164
Allons jeter un coup d'ceil au 4 prochaines instructions.

Une valeur est encore déplacée dans dO ($4D41494E.I)
Une autre dans d1 ($c0.1) méme si d2 est encore défini a la valeur $1

Et bien, si vous continuez a désassembler quelques lignes (pas d'image inclus),
VOuS pouvez voir que le programme continue sont exécution a l'adresse $CO !!!

$c0 ? Ce n'étais pas la valeur dans d1 avant que nous nous branchions en $60164 la seconde fois ?
Apreés avoir pris quelques autres bouteilles de biere, je suis arrivé au point que :
$60164 semble étre une sorte de 'loaderroutine' qui est appelée avec 3 parameétres.

D1 pourrait étre I'adresse a laquelle le 'loader' charge les pistes.
Mais que signifie la valeur dans dO ?



Allons voir a I'adresse $60000 en ASCII (dans le loader donc)
#N, alias memory read. Permet de voir les données en mémoire au format uniquement ASCII.
Taper : n 60000

et regardons tout ga plus en détail !
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Dans l'image ci-dessus, est souligné en rouge les choses intéressantes.

Nous pouvons voir ici les 3 valeurs longwords : RA-I, MAIN et PP20 (Une entéte Powerpacker ?)
Ce qui est vraiment intéressant, c’est la centaine d'octets entre le code qui sont complétement vide.

Aprés vérification de la maniére dont les deux valeurs RA-I et MAIN sont inclus dans le code,
je me suis apergu que c'est la chose qui est déplacé vers d0 avant que notre 'loader' soit appelé.
Ainsi, le 'loadercode' se présente comme suit :

#"RA-I",d0
#$30000,d1
#1,d2
$60164
$3010a

#"MAIN",d0
#$c0,dl
#1,d2
$60164

d0 semble contenir quelques chose comme le nom.

Mais si c'est le cas, le 'gameloader' doit probablement avoir quelque part quelque chose comme une 'lookup-table/filetable’
qui dit au 'trackloader' ou ces fichiers sont stockés sur le disk.

Mais, impossible de trouver en mémoire quelque chose de ce type. (de $60000 - $60800)

De toute fagon...

Essayons d'abord de ripper ces deux fichiers.

Nous trouverons probablement la signification du paramétre d2

Peut-étre allons-nous découvrir une 'lookup-table' dans la mémoire lorsque le 'loader' sera appelé la premiére fois.



Insérer maintenant votre disque Original de Turrican II et allons faire quelques modifications dans le 'loadercode’

d cHARA
“B60080 MOVE.L D8 BAAGALLE
A6AAA6 LEA AADFFARA, Ad
“B6806C MOVE.W #7FFE, 9A(AR)
“B6AB12 MOVE.W #7TFTT, 96(A6)
“B60818 LEA BRRTFFTR, A7
BEAALE MOVE.L #686CA, 8A(AG)
“Hod826 CLR.H  B8(AG)
“AoAB2A MOVE.W
“A6A830 MOVE,L
“B60836 MOVE,L
B6AA3C MOVED
“A6AB3E BiR
“AoABd2 J5R ARA3A18A
“AcAB48 MOVE.L #4D41494E,D@
“B6AB4E MOVE,L #CA D1
“B6004 MOVEQ
B6A836 BSR ab6a164
“BodBOA MOVE.W #7FFF, BBDFFA9A

a thedl

AQoABd2 MOVE.W #5TA8, SDFF188
ABAB4A BRA 560842
ABoAB4c

g 68800_

Nous allons insérer 2 lignes de code a I'adresse $60042 juste aprés le retour de la probable routine de 'trackl/oading'
Cela introduira une boucle infinie avec un écran rouge !

Taper :

#A, alias Assemble, Instruction qui va permettre de taper du code assembleur.
a 60042

~60042 move.w #$£00,$d££180

~6004a bra $60042

Sautons ensuite dans le 'loadercode’, taper :
#G comme GO, démarre le code a I'adresse indiquée.
g 60000

Aprés quelques chargements de piste I'écran tourne au rouge et plus rien de se passe.
Le 'trackloader' a donc fini et le processeur semble avoir accroché notre boucle.

Entrer donc dans I'AR pour voir ce qui se passe.




Si le paramétre dans d1 ($30000) est vraiment une adresse mémoire, nous allons peut-étre voir quelque bout code intéressant.
Allons voir tout ga !

Taper : n 30000
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C'est ca, vous étes en mesures de voir que le 'loader' a vraiment chargé des données non décompressées dans la mémoire.
Au lieu de déplacer $1 dans d2, allons voir ce que le ‘loader’ fait si nous effagons celui-ci.

Désassemblons le code encore une fois pour trouver ou l'instruction moveq #1,d2 est exécutée,
et remplagons-la par un moveq #0,d2

Entrer le texte suivant :
a 6003C

~6003c moveq #0,d2
~6003e
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Sauter vers le '/oader' encore une fois en tapant : g 60000

Aprés quelques chargements de pistes, nous pouvons voir notre écran passer en rouge.
Entrer dans I'AR et jeter un coup d'ceil a I'adresse $30000

Taper : n 30000 et regardons ce qui s'est passé.

C )

o I S Y om0 Y S M I Y S I Y M Y W M I Y M Y ) I )
L
0w 10 o e I o e e I I 1 o D 1 10 e 1 0 0 e I )

Yess... Les données commencent par PP20 (qui est normalement une entéte de donnée compressé par PowerPacker)

Ce qui signifie que le loader vient juste de lire les pistes du fichier sans les décompresser.

Donc le paramétre d2 semble indiquer au 'loader' si le fichier est compressé avec PowerPacker
ou s'il n'est pas compressé (ou compressé par autre chose !).

Maintenant nous savons (Espérons-le) comment ce 'loader' fonctionne.
Regardons donc ce qui se passe dans notre code du loader a I'adresse $60000.

Nous avions parlé d'une certaine 'lookup-table' quelques lignes plus haut.
Allons voir si quelque chose a changé.

Taper:n 60000

Hb HHHH i v

Hb Y I . .
Ho HHEH : i 0 : |

Hb ML Y . .
HoH18H | |
HoHlLH 4

Hb iz HHY '* MA LR M 1H

Ho 24l )] [F'HH i

HoHZ8H 'Y [ ' ¥4 ' H.)

Ho LY i MUS1, 95

HoH38H i ) h :
Hb 3L H :

HoHddy ,H Al) : [
Hb Hdi Y J I :

:l: : u 1 ' 1 ;

o




Maintenant, la région qui était vide avant que I'on est appelé le 'trackloader' est remplie de données.
Regardons d'un peu plus prés ces bytes.

Taper :
#M alias memory read. Permet de voir les données en mémoire au format HEXA/ASCII.
m 60204 et regarder.

L

b ZHL : ) 49 HH HZ H H W4 HH 40 FH HH BB H1 BY H

HGHZ14 4D 41 49 4L MM Wd WD BB HH MW LH 6o HH HH H1 HY HAIN

HbH 240 49 4 : HH B J 95 HH HH g8 88 A A1 A1 INTR

HbH 234 4] i HH H HH HH H B C4 B0 A BA A1 MUSE

HbH 244 49 44 4 4 HH b L3 HH HH id HH HH H1 A1 1DA

HGH 208 49 JH 30 3B HE : HH HH o WM HH H1 B3 1FHH

HEMZ6d 49 JH JH HH Hd Ad HH HH i U4 HH M1 WG 1FH

HGHZ 74 49 JH M HH g 40 HH HH 1o (4 HH HH H1 B3 1PN

HeM 284 49 a4 JH HH 26 WA BM HH HH 41 HH BB HH H1 A4 1FAJ

HEHE294 49 JH 30 34 HH -5 H HH HH 47 Hd HH HH H1 W 1PRH4

HEM 284 49 a8 JH HH 2B HE 63 HA HH Al HH HH H1 H4d [FHJ

jeA2B4 49 58 38 36 AE HH [H HH HH HH HH H1 Hd [PHG

HEH LG 49 JH JH HH 2D HH B¢ AW HH BF HU BH HA H1 A4 1PH

HbH2DE 4 I HH =D 1W 45 HH H1 45 HE HH HH H1 H

HeHZEd 4]) HH 39 16 8¢ HH HH A6 D HH HH H1 H :
HEHaEE 4 I HH 4H H o HH HH 44 55 HH HH H1 B Ih
HEH 3HE 4 ! HH 4 J0 HH H i U4 HH H1 H i
HGH314 4] HH 4l i HH HH o HH HH H1 H

HEH 344 4 ! HH J 44 HH HH 4 H U4 HH H1 H

iGN 334 4 I HH Jb H H W HH L3 o HH HH H1 K

HbH 344 4]) HH HY D3 HH HH B 4 HH HH H1 H :
iGN 304 4 I HH bb H HH HH 45 JH HH HH H1 H [
HbH 364 4 ! HH 6o 1A 40 HH HH o N4 HH H1 H

iGN 3 (4 4 4zl HH bA H 4 HH HH IE oW HH HH H1 B : ;
HbH 54 4l) 4 HH 44 HH HH HH HH H1 H : ]

Yesss, ga ressemble a une 'lookup-table' pour moi ga, hein ?

Elle commence par le fichier RA-I et fini par le fichier L4-1 et MUS4 !
(Ce qui nous donnes une longueur de 400 Bytes pour cette table !)

Et bien Ok, faisons une petite pause et mettons a plat ce que nous connaissons maintenant.

Nous sommes en état de pouvoir ripper les fichiers présents dans 'lookup-table' en passant le nom du fichier dans dO
et en appelant la routine du /oader.

Mais comment connaitre la taille de chaque fichier ?! Est-ce que cette valeur est aussi inclus dans la 'fookup-table,
et si oui, qu'elle valeur est-ce ?

Il y a beaucoup de valeurs entre chaque nom de fichier...
Commencons donc et trouvons ces bonnes valeurs grace a quelques astuces simples.

Nous allons appeler le 'loader' encore une fois pour qu'il charge les pistes du fichier RA-I dans la mémoire a I'adresse $30000
Mais cette fois, avants, nous allons avant remplir la zone-mémoire avec quelques bytes A.

Comme ¢ca, quand le chargement sera fini, nous pourrons voir combien de 'bytes' ont changés.
Taper :

#0, alias Fill mémory. Permet de remplir une zone mémoire avec une valeur hexa.

o "A", 30000 50000

Cela remplie la mémoire de $30000 a 50000 avec la valeur donnée, A

Ensuite, faisons un autre saut vers notre routine de chargement, taper : G 60000

Aprés que notre écran au rouge apparaisse. Entrer dans I'AR encore une fois et descender

de quelques lignes depuis I'adresse $30000 jusqu'a ce que nous voyions des centaines de bytes A.
m 340A0

Aprés avoir vérifié ou les premiers A apparaissent, nous notons une longueur de $40F0 bytes !!!
Noter cette valeur et regardons encore une fois dans la table des fichiers stockés en $60204

STRIKE ! Regarder la 'longword-value' a I'offset $8 depuis le début de la table. Ca doit étre la taille.

4

T
")
B

32 41 2D 49 668 62 61 EA B0 AR 40 FA A6 A A1 B9 RA-I......0.....




Essayons maintenant de charger le fichier MAIN dans la mémoire pour nous assurer de ceci.
Nous remplissons donc encore une fois la mémoire a I'adresse $30000 avec des A comme précédemment, puis faite ce qui suit :

u “A", 30088 SA000
atlﬁ

ﬁ L
0 knuun virus in memoby!

Ready.

cCOINTCL Lty B LB B B..B.
Covv 8" "0, UA, .. OC, ... 8,0, il .

RA-IVC. . fa, . 531 . B
oB BB BB A

[} H“{nntua_u_ I3i-. II]IIEi-i.III IEI_I_BI
CIIIIIB{“_“IQIILI.AIIIIMIIIIIE{ £ ||.|.“|.|.||

MAIN"C. .o fa, %31 B
|B||B||B||B||B||A|||||

Changeons maintenant la valeur qui a été mise dans dO de RA-I a MAIN
Taper : n 60032
(Nous prenons Il'adresse $60032 car les 2 premiers 'bytes' concerne l'instruction : move.l !!!)

Remplacer les 4 bytes RA-I en MAIN et appuyer sur entrée pour que I'AR reconnaisse notre petit changement !
Ecriver bien MAIN et non main ou Main car le 'loader' ne trouvera pas le fichier dans la 'fookup-table" !

Continuons donc en sautant vers notre loader encore une fois en tapant :
g 60000

Aprés quelques chargements de pistes, I'écran tourne encore au rouge, nous savons donc que le chargement est fini.
Descendons dans la mémoire en $30000 jusqu'a que nous atteignons notre zone remplie de A.
(pas de photo car méme action que précédemment)

Pour info, MAIN semble aussi 'powerpacked'

PS : Rappeler-vous la longueur des données de ce fichier (cella devrait étre de $E068 bytes)
Comparons la valeur trouvée avec la valeur dans la 'lookup-table' I

Nous avons raison, c'est la méme.

Et bien, nous pourrions maintenant commencer a ripper tous les fichiers du disque original, mais nous ne le ferons pas encore !! ;)
Maintenant, nous connaissons beaucoup de chose sur la fagon dont ce '/oader' fonctionne.

Nous allons en premier temps démarrer le jeu pour vérifier ce qui se passe apres le chargement du fichier MAIN en mémoire $CO !

Du au faite que nous allons mettre ces fichiers sur un disque ‘alterne’, nous allons devoir écrire notre propre 'trackloader'.
Il pourrait étre intéressant de connaitre en combien de partie le '/oader' va charger le jeu, car nous allons devoir toutes les patcher !!
Ok, effectuer un reset de votre machine, insérer le disk original et lancer le.

Quand l'intro de Rainbox Arts est fini et que le jeu continu a charger quelques données du disque,
Entrer dans votre AR et allons désassembler le code a |'adresse $CO ou le fichier MAIN devrait étre situé.



La premiére instruction est un branchement vers une autre adresse mémoire $123E
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Comme nous pouvons le voir, il y a quelque chose d'intéressant qui commence a I'adresse $802.
C'est notre 'lookup-table' que nous avons déja vue.

Mais, si vous descendez de quelques lignes, vous pouvez voir que cette nouvelle table semble compléte car elle
ne finit pas par L4-1 et MUS4 mais par L5-2 et EDAT qui correspondent probablement la fin des données !

Sauvons donc sur notre disquette cette nouvelle 'lookup-table' qui semble compléte pour une utilisation plus tard.

Insérer la disquette préalablement crée : Turrican2_1
Entrer dans I'AR et Taper : SM FILETABLE, 802 9E2

La taille de cette nouvelle 'table complet' est de 1480 Bytes ! ($9E2-$802=$1E0= !480)

Aprés quelque test, je suis arrivé a la conclusion qu'il n'y a qu'un seul 'loader', situé en $6F8

Nous connaissons donc tous les noms des fichiers, nous pouvons donc continuer notre petit crack en ripant ces fichiers sur un notre disk.
Nous allons utiliser le 1er 'loader’



-table

a nouveau les choses deviennent intéressantes !
'lookup

’

il apparaisse dans la

ordre qu'

r' original a I'adresse $60000

'loade

Rebooter votre machine toujours avec notre disquette Turrican_1 dans le lecteur et charger notre propre /oader
60000

que nous avons préalablement sauvé au début de notre tutoriel en $60000 !

Entrer dans I’AR et Taper :
/"\ Il n'est pas possible de ripper dans le sens inverse, ce chargeur n'aime pas revenir sur le fichier précédent ! ;)

Exemple, impossible de ripper les donnes L4-1 et ensuite RA-I qui elles, sont au début de la 'lookup-table'.
1l est plus facile de noter chaque nom de fichier a ripper ainsi que sa longueur le tout dans le bon ordre.

Part 3 Ripage des fichiers #1
IMPORTANT : Les fichiers sur le disque sont stockés dans |

Maintenant que nous avons chargé le

IM LOADER,
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En l'occurrence :
Ce qui nous donnes :

DISK
1
DISK
1




Recommencgons donc par patcher notre '/oader' une seconde fois, taper :
A 60042

260042 move.w #$£00,$d££180
~6004a bra $60042

Cela introduira une boucle infinie avec un écran rouge aprés chaque chargement des pistes de données de nos fichiers.

En premier, écrasons le moveq #1,d2 avant que le 'loader' appel dans moveq #0,d2

car nous voulons obtenir les données dans I'état ou elles sont stockées sur le disque et non décompressée ou autre chose.
A 6003c

~6003c moveq #0,d2

~6003e

On va sauver ce 'loader patché' en tant que LOADER_Patched_For_Rip sur notre disque, Taper :
SM LOADER Patched For Rip, 60000 60000+800

Du au faite que le fichier RA-I est le premier a étre chargé, on ne va rien changer dans un premier temps.

/!\ Changer la disquette de sauvegarde Turrican2_1 dans le lecteur par la disquette original de Turrican2
Taper : G 60000

Attendons que I'écran rouge apparaisse. (La téte se déplace d’une piste), Entrer dans votre AR encore une fois.

/'\ Changer la disquette original de Turrican2 dans le lecteur par notre disquette de sauvegarde Turrican2_1
Sauvons le tout, taper : SM RA-I,30000 30000+40F0

340F0 car nous connaissons la longueur de chaque fichier maintenant (offset +$8 dans la 'lookup-table' pour chaque entrée)
Pour le fichier RA-I : 40E8 + 8 = 40F0 et 30000 + 40F0 = 340F0

Début boucle

Il est temps maintenant de passer au fichier suivant.

Changer le nom qui est déplacé dans dO a I'adresse $60030 avant que le '/oader' ne soit appelé, taper : N $60032

Rappeler vous, les 2 bytes en $60030 correspondent a l'instruction move.l|

Ecraser le 'longword' RA-I avec le prochain nom de fichier de notre 'lookup-table' _

Début de la boucle = fichier MAIN

n 68832
HEHHEE H.HIIH"{....t.a..$3i.i.---H-l‘"IH"{n..t.a...ElL Iﬂllai.i.lllﬂllﬂllnllE
HEHH?E HI |B| |B| |B| |H| |A| (] |C||| ||H{" II|"|I.:"| .I.L‘Eh. ||a:| 1 ||H{| |“|ﬂ| .l.l#l.l. 1

Taper : G 60000

Attendons que I'écran rouge apparaisse. (La téte se déplace de 4 pistes) et Entrer dans votre AR encore une fois.

/!\ Changer la disquette original de Turrican2 dans le lecteur par notre disquette de sauvegarde Turrican2_1
Sauvons le tout, taper : SM MAIN,30000 30000+E068

Répéter ces actions (retour Début boucle) afin de sauver tous les fichiers jusqu’au fichier MUS4 (dernier fichier dans le filetable en mémoire)
Une fois le fichier E3=3 rippé, Insérer une nouvelle disquette vierge et formater la sous le nom de Turrican2_2
Sauver les 2 fichiers restant de notre table en mémoire (L4-1 et MUS4) sur cette disquette, le disque Turrican2_2

Fin boucle

Noteil 2

Si votre ordinateur crash, par exemple sur le fichier L1-1, vous n'avez pas besoin de recommencer le rip depuis le début.
Charger juste le 'loader patché' en $60000 et continuer avec le dernier fichier que vous étiez en train de ripper, ainsi de suite.
comme indiqué plus haut.

Nota2 2

Si vous réalisé ce tuto avec un second lecteur, a savoir DF1

Aprés avoir chargé notre loader patché en mémoire, il est plus facile de mettre la disquette originale dans DFO

et d’insérer notre disquette de sauvegarde, Turrican2_1 ou Turrican2_2 dans DF1 afin de faciliter les taches de sauvegardes.
Ex : Pour le second fichier :

n b
1 HAIN“{II 1 Itlal |$3.l.l| 1 IHI 1 '."IN“{I 11 Itlal 1 I3L .
I]IIBIIHIIBIIHIIAIIIIIEIIIIIH{“ "IﬂIII-IAIIIImIIIII

ﬁﬂ nown virus in nemnopy!

Ready,
5H l:HAIH,EHHHH J000A+ERGS
Disk ok




Part 3 Ripage des fichiers #2

Pour finir avec les derniers fichiers (L4-2, L5-1, MUS5, L5-2 et EADT) non présent dans la filetable en mémoire.
Nous allons copier ces 5 fichiers depuis la 'table compléte' en utilisant I'adresse $60204.

Nous pouvons écraser ces données sans problémes car nous avons déja rippé ces fichiers.

Insérer votre disque de sauvegarde Turrican_1 et taper : LM FILETABLE, 5F000

Descendre a la fin en utilisant la commande : M 5F000

ok HDH 4 | AW ZD 1M 45 HE Bl 40 B3 HY W H1 M

Aok HEH 41 AW 337 lb 50 HH HH Ab DU HY HH H1 M .

Aok HEH 4 | HH 4H H o HH HH 44 35 HH WY H1 M ik
ok 1HH 4 | Y 4 Jd HH ¥ o HH HH H1 ¥ : ;
SF118 4 e 4] o HH HH o HH HH H1 ¥

SF128 4 | HH 1 44 HH WY 4 H HH HH H1 ¥

SF138 4 | HH Jb H A HH HH ET (o HH HH H1 ¥

BSF 148 4 HH H2 Do HH HH b 4 HH HH H] H !
SF158 4 | HY bbb W AW HH 45 W HH WY H1 ¥ [
SF168 4 | HH bo g HH HH o HH HH H1 ¥

SF178 4 4zl HH bA H 4 HH HH FE JH HH HH K] H ! :
SF188 4@ 4 HH 44 HH HH HH HH H1 ¥ ! |
SF198 4 4 =zl il H HH HH 4 4 HH HH H1 M ! i, . b
oF 1AQ ¢ | il Hd 44 HH H hd HH HH HL H |
oF 1BA 41 HH G0 HW 00 HH HW B4 HH HH H1 H

oF 1CA ¢ | HH 3 ad HH HA AW HH HH KL H i
oF 1DA 45 44 4 BB Y6 HH 54 HH HH Hd HH HH H1 Mol EDA

AC 0 GO GG G0 GO GG GO GO OG GO GG GG GO GG oG GG G

l":l 0y on 0g 0on ong opn og pneg op un og on og oy op oo

AC 0 GO GG G0 GO GG GO GO OG GO GG GG GO GG oG GG G

1. 0 B0f 080 00 gf 0og oo op gun op opn og oog op on og o oan

AEF?RE BA RA AR RH BA BA AR AR BA BRA AR AR AR AR AR AR

nJI AE00 00 08 00 O 00 08 00 B0 B0 08 U 0un o ag ag gan

AEF?1H BR RA AR RH BR BA AR AR BA BA AR AR AR AR AR AR

nJI A18 00 08 080 OF 00 08 0 B0 B0 08 Up g o ayg ag gan

Hot 228 HH HH HH WA BY HH WM HWH HH HH HH HH HH AW HH HH

rﬂr‘r OO0 GO GO OG GO GG GO0 GO GR OG GO GG A GO GG GG

nJI a8 00 08 080 OF 00 08 00 B0 B0 08 Up 0un o ag ag gan

AEF AR BR RA AR RH BR BA AR AR BA BA AR AR AR AR AR AR

NI A28 00 08 00 OF 00 08 0 B0 B0 Op upn g o ag ag gan

AEF?CEH BA RA AR RH BA BA AR AR BA BA AR AR AR AR AR AR

nJI AJF 00 08 00 OF 00 08 00 B0 B0 08 U 0un an ag o an

Copions donc le block mémoire avec les 5 derniers fichiers dans notre 'lookup-table' a I'adresse $60204
#TRANS, alias transfert. Permet le transfert d’une zone mémoire vers une autre.
Taper : TRANS 5F190 5F1EO0 60204

Une petite vérification : Taper : M 60200

D 32 88 7C 11 30 @A @8 42 4
D 31 88 7F 84 44 88 81 53 64
3 33 8@ 8C 06 58 8@ @A B8 2C
D 32 88 92 19 24 06 8@ 51 AR ....L3-2...5..0,
154 88 96 00 84 68 @@ F7 84 ... .EDAT........

o O O O O T |

Maintenant, nous pouvons continuer le rip des fichier L4-2 a EDAT avec notre systéme de boucle.
/'\ N’oublier pas de bien insérer la disquette original dans DFOENEIIReERgleelaalaal=lalo=Igia ol g R e=la g (-Re [SR Lo IS Lal L
pour le rip de ces 5 derniers fichiers et d’attendre que I’Amiga est bien compris ce changement de disque.

On va finir la sauvegarde de ces 5 fichiers avec notre nouvelle bout de filetable, en utilisant donc notre systéme précédent de boucle.
Swapper avec les disquettes Turrican2_2 et le disquette original de turrican 2.

Félicitation 11!
Vous pouvez ranger votre disque original dans sa boite, nous n'en auront plus besoin.

Note :
Afin de rendre les choses plus faciles, ca serait une bonne idée de créer un répertoire sur votre disque dur (si vous en avez un) et
de copier tous les fichiers dedans !



Part 4 Comprendre la routine Trackloading

Maintenant nous devons coder notre propre 'trackloader',
Pour cela, il est nécessaire de comprendre comment le 'trackloader' de Turrican II fonctionne...

Comme nous l'avons vues au début de ce tutoriel il y a 3 parametres a définir avant d'appeler le 'loader' : dO, d1 et d2

Comme nous le savons le 3eme paramétre contenue dans d2 sert a quelque chose comme une décompression.
Donc la routine a I'adresse $60164 n'est pas uniquement un pure 'trackloader'...

1l semble méme étre composé d'une autre routine qui est en mesure de décompresser les pistes de données.

Nous avons rippé les fichiers dans leur format compressé, donc nous avons encore besoin de cette routine de décompression.
Nous allons donc chercher ou le "vrais" 'trackloader' commence, et quels types de paramétres a-t-il besoin pour fonctionner.
Désassemblons notre 'loader' a partir de I'adresse $60164

Taper : D 60164 et faites défiler quelques lignes ...

I: I‘

B6016d TS TLIEELE
rFagr ! 1 rgryr R R
JA0Rd I. 1 04040001 1
B601 ,’n‘j DB-D

360178 HOV] TR
360176 HOVED #2.D
068178 MOVEG  #0,1
B6017A LEA L8284 (F B
T gt AORLATGA
JA0Rd 1 IHIII
360182 MO (AT)+,D8-D
360186 LEA L8284 (F
BLALEA MOVED 18,0
rfrRE Rt 1 m .F
noHld ~ i
36018E BEO TIHE
350198 LEA B A
350194 DI D3, BRBEA1S
360198 MOVEQ D
L W1 U 1

JA0Rd

B6019C HOV] : D
350148 HOVEA,L D1,Ad
B601A2 BIS 3]
360146 BEC TIEIE
350148 SUEO 3 A




£60164 TST.L 560204 Esc ce que la lookup-table est déja charge ?
60164 BME 560186 Oui ... on continue.

£6016C

£60170

Pas neccessaire pour nous..,
Un branchement wers une routine

£60176 .. Qui semble definir la 'lockup-table' & I'adresse 360204

$60178 ..

$6017A ..

£E6017E .

$60182 ..

£60186 LEA $60204(PC), AL Stock I'adresse dans notre table de fichier en &1

£60184A MOVED =518, D2 Combien de fichiers sont stocke dans la 'lockup-table’

£$6018C CMP.L (AL}, DO Compare le nom de fichier donnée en OO0 avec ["entrée dans lookup-table
$6018E BEQ $6019C Trouwe le fichier... Continue le code en 36013C

{~1 pointe maintenant vers la corrects entrée dans table des fichiers)

£60190 LEA 510{A1), Al Laisse la table des fichiers sur la prochaine entrée!
60194 DBF D3, 56018C Continue de chercher tant que 43 ne donne pas -1 11!
£60198 MOWVEQ #35-1, DO Errorcode dans DO -> File not found! ;)

£60194 RTS Retourne de la ou I'on viens.

Rappeler vous |'Offset 38 7
£6019C MOWVE.L 8(Al), DO -= Deplacement de la langueur du fichier dans 0O,

Rappeler vous D1 7
£601A0 MOVEL D1, AD ->= Mais notre ou charger” 3 I':adresse dans 40,

Rappeler vous notre parametre de compression D2 7
£601A2 BTST =50, D2 -=TestBit0?

Zero... pas besoin de decompresser...
$601A6 BEQ.B 5601B8 Continue en 3601E8

Et bien... notre 'ou charger' est scustraie de 81 ;)
Sauve les & Bytes avant de charger |la vrais adresse de chargement

£601A8 SUBQ.L %8, AD .. Elle semble definit en & Bytas
£601B0 MOVE.L 4{a0), 360200 Pour le header "PPZ0" {4 Bytz) inclus la longueur de decompression (4 Byts)
£601B8 MOVEM.L Di-D2/A0-A1, -[AT) Sauve les choses necessaires dans la pile.

Maintenant ouvrer vos yeux... Les 4 instructions interressantes arrivent
{Rappeler vous le point A1 dans la 'loock-table' 111}

$601BC MOVEW 4{Al), D1 La valeur word située 3 |'offset+4 de la table de fichiers en D1
£601C0 MOVEW &A1), D2 La valeur word situge a |'offset+6 de |a table de fichiers en D2
£601C4 EXT.LD2 Elargie D2 wers un longword !

£601CAs BSR.W 5602334 Devinez quai !!! C'est notre 'trackloader' !

£601CA ..

Et bien... maintenant nous avons toutes les informations pour notre 'trackloader'. Il est situé a ladresse $60394
et il prend les paramétres suivants :

DO.L =D LONGUEUR DU FICHIER

D1.W = Valeur WORD’ stocké dans table des fichiers a 1l’offset+$4

D2.W = Valeur WORD’ stocké dans table des fichiers a 1l’offset+$6 (élargi en longword)
A0.1 > ADRESSE MEMOIRE

Les registres dans D1 et D2 sont surement utilisés pour appeler le 'loader' et Iui indiquer ou est situé le fichier sur le disk.

D1 = NUMERO DE LA PISTE
D2 = OFFSET DEPUIS LE DEBUT DE LA PISTE I!!

Le méme code que ci-dessus est utilisé dans le fichier MAIN.
Bien sur le trackloader commence en mémoire a l'adresse $9E2 et bien s(r, il prend les mémes parameétres !

Pas besoin d'image pour celui-ci ! On ne va pas sans préoccuper plus que ca.

La prochaine partie sera de sauver les fichiers enregistrés sur un disque normal dos en utilisant le 'trackdisk-device'
et de faire quelques modifications dans le fichier 'filetable'.

Comme vous l'avez peut-étre deviné, nous ne pouvons placer les fichiers au méme endroit que sur le disk original,
car nous n'aurons pas la méme quantité d'octets de données écrites sur un piste dos que sur le disk de jeu Turrican.*
*Format de Track spécifique, voir début du tuto.



Part 5 Décompression fichier MAIN

Avant de créer ces disk-image nous avons encore oublié de de faire une chose....
Nous savons qu'il y a un 'loader’ distinct dans le fichier MAIN que nous devons aussi modifier.

Comme nous avons sauvé le fichier MAIN dans un format powerpacke nous devons dans un premier temps le décompresser
et I'enregistrer décompressé sur notre disk, cela facilitera notre ‘patchage’ de celui-ci.

Commengons donc par décompresser le fichier en utilisant Powerpacker ou XFD et sauvons notre fichier décompressé
(1132568 bytes) sur (un de vos) disk de sauvegarde(s).

Exécuter votre logiciel de compression/décompression, dans mon cas, PowerPacker 4.0a, Charger le fichier MAIN
L'entéte Powerpacker est détectée et le fichier décompressé.

Sauver le tout.
Vous pouvez écraser I'ancien fichier MAIN, nous n’en auront plus besoin dans sa forme compressé !

PiyarPieiar

Huuziyg
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Part 6 Création de notre nouvelle filetable

Si vous additionner toutes les longueurs de nos fichiers, vous réaliserez alors que cela ne rentre pas sur un disque standard.
Nous allons donc utiliser 2 disques.

Sur le 1er disk nous allons stocker les fichiers de A-I a L3-3 et sur le second le reste des fichiers.
Vous aurez alors a swapper de disk avant le niveau 4 !

Pour dire au 'loader’ a quel disque le fichier actuel appartiens, nous allons utiliser comme astuce le numéro des ‘tracks’.
de 0-159 indiquera que les données sont sur le disque 1

et de 160-xxx indiquera que les données sont sur le disque 2

Nous allons créer un bout de code qui va remplir automatiquement notre nouvelle filetable avec les valeurs correctes.

Exécuter ASM-One, réserver 100 Ko de ram, (exemple CHIP/100), cela suffira pour commencer.

ALLOCATE Fast/Chip/Publ/Absichip
lilﬁRREPACE (Max.898) KB>1088

Passer en mode Edition en utilisant la touche ESC
Taper le code suivant et sauver la source (au cas ou).

patchfiletable.s >

LEA FILETABLE,A0Q

MOVE.L #132568,16+8(A0)

MOVE.L #30-1,D0

MOVE.L #$4*$1600,D1

MOVE.L D1,D2

DIVS.W #$1600,D2

MOVE.W D2,$4(A0)

SWAP D2

MOVE.W D2,$6(A0)

ADD.L  $8(A0),D1

ADD.L  #16,A0

CMP.L  #"L4-1",(AD)

BNE.B  NOT

MOVE.L #160%$1600,D1
NOT: DBF DO0,LOOP

RTS

FILETABLE:

INCBIN  "Turrican2_1:FILETABLE"

Quelques explications s'imposent :

La seconde instruction est vraiment importante.
Du au faite que nous avons décompressé le fichier main nous devons écrire une nouvelle longueur de taille de fichier dans la filetable.
Taille qui va étre de 1132568 ($205d8) bytes (voir image PowerPacker page précédente)

Chaque entrée est de $16 bytes, donc I'offset de la longueur de fichier MAIN, qui est le second fichier de la table, est a I'offset 116 + 18 !l

Dans le code source un compteur de 'byte' est utilisé via d1 pour stocker la position actuelle du fichier du jeux sur le disque,
le tout stocké en valeur de 'byte'.

Nous commencons donc avec RA-I sur la piste 4 qui semble étre a la position-disk 4*$1600
Rappeler vous, une piste a une taille de $1600 bytes.

Le compteur de 'byte' est divisé par $1600 pour avoir le numéro de la piste courant du fichier et le stock dans la table des fichiers.
Puis, nous échangerons la valeur pour prendre le reste de notre division qui est en fait I'offset-byte du fichier sur la piste.

Maintenant la longueur de l'actuel fichier ($40F0 dans la premier boucle) est ajoutée a la valeur de notre compteur de byte dans d1,
le changeant alors en 4*$1600+$40F0

Finalement nous pointons a0 sur la prochaine entrée dans notre filetable et recommengons la méme manipulation jusqu'a la fin de la table
des fichiers.

SI le fichier L4-1 est atteint, alors le compteur de byte est positionné a 160*$1600 car a partir de 13, les fichiers appartiennent
au disk 2 et commence encore en piste 0 !

Notre propre loader va vérifier la position de la piste et si elle est plus large que 1159, effectuera un flash d’écran pour indiquer
a ‘utilisateur que le disque doit étre changé.

Evidement cela fonctionne dans I'autre sens également, si le disque 2 est placé dans le lecteur alors que le disque 1 est nécessaire !
Il est temps de compile et d’exécuter le tout.

Passer en ligne de commande en utilisant la touche ESC et assembler le tout avec la commande A
Exécuter le tout avec la commande J (Modifier avant ci besoin les chemin pour accéder au fichier FILETABLE si nécessaire)



Si vous n’avez pas d’erreur vous devriez avoir quelque chose comme ¢a :

3

Pass 1..

Pass 2., :

Inchin v "Turrican?_1:FILETABLE"
Mo Errors_

Assemble Tine: B@:08:08

488 (=5008081EQ )

#]

b8 [LLL] BAAAAAAA BAAAAAAD BAAAAAAA AAAAAAAA ARARAAAA
A (LTI HBHBHH BA0ANGAG PAAAAAAA AeAABAGA [ﬂlﬁlﬁhlgﬂlélﬂl
§5P=55 PL=8 -il--{4 PC=EOP VER=

On va maintenant vérifier qu’on a bien patché notre filetable
En mode ligne de commande, taper : H FILETABLE

Vous deviez voir ceci :

ASH-0ne V1.28 By T.F.A. Source » patchfiletable.s
AAA249F4 -2 41 2D 49 @8 B4 66 A0 A8 AA 46 FA @@ A8 BL B9 “"RA-I

ABA24A84 4D 41 49 4E B B6 14 TA A8 B2 85 DG A0 @8 A1 @9 "
ABa24A14 49 4E 34 52 8@ 1E BA CB @8 8@ 32 8 a0 @8 o1 81 "
AAA24A24 4D 35 33 38 8@ 20 11 38 A8 81 A8 C4 A0 @@ @8 81 "
ABR24A34 49 44 41 54 8@ 34 A2 14 A8 8 53 BE A0 @8 A1 81 °
ABA24A44 49 38 38 38 8@ 37 15 CC @8 @A 1C F§ A0 @@ A1 a4 ©
ABA24A54 49 38 38 31 8@ 39 @6 C4 A8 8@ 3C C8 4@ A8 A1 a4 "
ABA24A64 49 58 38 32 8@ 3C A1 6C A8 0@ 18 C4 A0 @8 A1 4 "
ABA24A74 49 38 38 33 8@ 3D @4 18 @A 8@ 41 BA A8 88 81 B4 “IPA3
ABA24A84 49 58 38 34 80 40 04 08 @6 88 47 64 A8 48 81 84 "IPA4.
ABA24A%4 49 38 38 35 8@ 43 A9 84 A6 B 8D 1C A0 @8 A1 B4 “IPAY C
AB024AA4 49 38 38 36 B0 44 A9 28 A6 8@ 1A 2C @9 @8 81 B4 “"IPA6 D
ABA24AB4 49 38 38 37 8@ 43 84 4C @8 @8 BF BC 6@ 88 A1 84 "IPAY E L.
ABR24AC4 4C 31 2D 31 8@ 43 14 A8 @8 81 45 A4 a0 @8 A1 81 "Li-1 E
ABa24AD4 4D 55 33 31 8@ 54 GF AC @8 08 Ac DC 80 88 A1 81 "MUSL T
ABA24AE4 4C 31 2D 32 8@ 5C @5 ES @6 B0 44 38 @8 @8 81 81 "L1-2
ABA24AF4 4C 32 2D 31 8@ 5F 88 28 @8 81 23 18 @@ @8 81 82 "L2-1
ABA24864 4D 35 33 32 8@ 6C AD 3B A8 BA A7 28 A0 A8 A1 B2 "M
A8A24R14 4C 32 2D 32 8@ 74 @4 68 A8 8@ 45 EA A0 88 A1 82 "L
ABA24B24 4C 33 2D 31 8@ 77 A8 48 @8 8@ E9 78 40 @8 Al 82 "L
A8A24B34 4D 35 33 33 8@ 81 15 BB @8 8@ BY 34 A0 48 A1 82 "M
A8A24B44 4C 33 2D EC @8 08 48 50 @0 @8 a1 82 "L
A8024854 4C 33 2 I I8 80 88 81 82 "%
H
L
L

27

- P -t -
i el o,

D
ABR24B64 4C 34 2D 38 8 6@ a1 @2 °
A8R24874 4D 335 33 EFC 60 @8 81 82 ©
A8Q24884 4C 34 2D a8 8@ a1 82 *
A8A24894 4C 35 2D B

A8024BA4 4D 35 33 A8 B8 A1 82 "MUS3. »
A80248B4 4C 35 2D AQ @9 @@ 81 82 "L3-2 @ 0 ¢ "
ABR24BC4 43 44 41 54 80 D4 14 28 @6 8@ F7 64 @8 @@ Bl @6 "EDAT & = °
ABA24BD4 12 34 36 78 81 A1 A0 @8 A6 B2 BA A0 A0 A8 08 BA " 4Vx .
HHHE4BE4 B8 8@ A0 A0 A8 AR BA AA AR A8 A6 HH HH a8 Ba HH _

g 8g Al a2 "

3
3
3
34
3 4
3 b4
3 aC
3

2 88 8A 86
3 88 8D 8D 3C 64 @0 1
1 88 AB B A 8@ A8 FB
A8 AB A9 30 A8 @
2 08 B6 86 2C 00 88 42
1 88 B9 86 F@ 88 A1 15
3 88 C8 12 54 8@ 88 BS
2 88 D1 B4 80 8@ 88 31

Sauvons tout sous le nom de FILETABLE_PATCHED

Retourner en ligne de commande avec la touche ESC
Taper : WB, puis comme début ‘BEG’, |'étiquette FILETABLE et on sait que la taille de Filetable est de 480 (voir début tuto)
donc, END = FILETABLE+$1EO

114
BEGF ILETABLE
END >FILETABLE+51ER
Eile length = 480 (-50800801E8 )



Part 7 Création de notre propre trackloader

PS : Dans ce tutoriel, je ne vous exlplique pas comment fonctionne le hardware-trackloading ou comment les données sont
stockées, encodé dans le format MFM. : .
Car c’est un tutoriel Comment cracker Turrican 2 et non pas un tutoriel Comment coder un hardware-trackloader.

Notre propre loader devra travailler avec les mémes parameétres donnés dans les mémes registres que le loader original, donc
notre routine de trackloading fonctionnera aussi avec les parametres suivants :

DO.1 = Bytes a lire

Dl1.w = Tracknumber (ou se situe le début des données actuel du fichier courant!)

D2.1 = Byteoffset (l’offset-byte, ou notre fichier commence sur la piste)

A0.1 = Memory Loadadress (adresse mémoire de chargement)

Vous ne pourrez comprendre les prochaines lignes qui vont suivre que si vous avez déja programmé un H/W trackloader

Ce loader est un trackgrinding, car il est toujours un pas derriére la piste 0, puis il avance jusqu'a la piste ou le fichier courant est !

Passer en mode édition avec la touche ESC si vous ne |'étes pas déja et taper ZS puis entrer le nouveau code suivant :

ASH-One V1.44 By T.F.A. Source 8 » trackloader_Turrican2.s




trackloader.s »

; Trackloader for Turrican 2.
; DO.I = Bytes to read

; D1.w = Tracknumber

; D2.1 = Trackoffset

; AO.l = Buffer to read

; A6.l = $dff000

trload:

lea diskstatus(pc),a4
cmp.w #160,d1
blt.b disk1

sub.w #160,d1
tst.b (a4)

bne.b crdisk
move.b #1,(a4)
bra.b flash

tst.b (a4)
beqg.b crdisk
move.b #0,(a4)

move.w d5,$180(a6)
subg.w #1,d5
btst #6,$bfe001
bne.b flash

crdisk:
lea $bfd100,a4
lea bytecounter(pc),a2
lea kopfstatus(pc),a3
move.| #0,(a2)
move.b #0,(a3)
move.b #%01111101,(a4)
nop
nop
move.b #%01110101,(a4)
bsr.w diskok
add.l d2,d0

mvzero:
btst #4,$bfe001
beq.b trzero
bset #1,(a4)
bsr.w movehd
bsr.w delay
bra.w mvzero

trzero:
bsr.w diskok
moveq #0,d3
move.b d1,d3
divs.w #2,d3
move.l d3,d1
swap di
cmp.w #0,d1
beq.b headd
bclr #2,(a4)
bsr.w delay
move.b #1,(a3)
bra.b mvzyl

bset #2,(a4)

bsr.w delay

move.b #0,(a3)
mvzyl:

cmp.b #0,d3

beq.b zylok
moveit:

bsr.w delay

bclr #1,(a4)

bsr.w movehd

dbf d3,mvzyl

bsr.w diskok
bsr.w readtr
bra.w decode
trdone:
cmp.b #1,(a3)
bne.b headup
bset #2,(a4)
move.b #0,(a3)
moveq #1,d3
bra.b moveit
bclr #1,(a4)




readtr:

decode:

bfound:

bsr.w movehd
bsr.w delay
bra.b zylok

bclr #2,(a4)
move.b #1,(a3)
bra.w zylok

bsr.w delay

move.b #%11111101,(a4)
nop

nop

move.b #%11100111,(a4)
rts

btst #5,$bfe001
bne.b diskok
rts

move.w #$2,$9c(ab)

move.w #$8210,$96(ab6)

clr.w $24(ab6)

move.l #$74000,$20(a6)

move.w #$4489,$7e(ab)

move.w #%0111111100000000,$9e(ab)
move.w #%1001010100000000,$9e(a6)
move.w #$9900,$24(a6)

move.w #$9900,$24(a6)

btst #1,$1f(ab)
beqg.b dwait
clr.w $24(a6)
rts

bclr #0,(a4)
nop

nop

nop

bset #0,(a4)
rts

move.w #$9999,d4

dbra d4,wait
rts

move.| #$55555555,d4
moveq #0,d5

lea $74000,a1

cmp.w #$4489,(al)+
bne.b ssync

cmp.w #$4489,(al)
beq.b ssync

move.l (al),d3
move.l 4(al),d1
and.l d4,d3

and.l d4,d1

asl.l #1,d3

or.l d1,d3

ror.l #8,d3

cmp.b d5,d3

beq.b bfound

add.l #1086,al
bra.b ssync

add.l #56,a1
move.|l #(512/4)-1,d6

move.l 512(al),d1
move.| (al)+,d3
and.l d4,d3

and.l d4,d1

asl.l #1,d3

or.l d1,d3

cmp.l (a2),d2
bgt.b ofschk
move.l d3,(a0)+

addq.l #4,(a2)
cmp.l (a2),d0
ble.w ready
dbra d6,decbl




cmp.b #10,d5
beq.w trdone
addqg.b #1,d5
bra.w dec
bytecounter: dc.l1 0

kopfstatus: dc.b 0
diskstatus: dc.b 0
trloadend:

Sauver les sources au cas ou puis Passer en ligne de commande en utilisant la touche ESC et assembler le tout avec la commande A
Si vous n‘avez aucun message d’erreur, sauver le tout sous le nom de fichier trackloader
Taper : WB, puis comme début ‘BEG’, |'étiquette trload et pour END, trloadend

Pass 2..
No Errors
Haﬁenhle Time: B8:08:08

)

BEG=tr load

END:=trloadend

Eﬁle Length = 484 (=5AAABA1ES )

Vous devriez avoir une taille de fichier de 1484 soit ($1E4) bytes au total.



Part 8 Patch des fichiers LOADER et MAIN

Maintenant, il est temps de patcher nos deux fichiers loader et MAIN avec la nouvelle table des fichiers
et la nouvelle routine de trackloading...

Nous allons encore utiliser I’AR pour notre action de patchage
Rebooter votre amiga et [SldgY g ETN R RN g S V-V
Insérer notre disquette de sauvegarde Turrican2_1 dans le lecteur.
Nous allons commencer par le LOADER
Taper : LM LOADER, $50000

Nous savons que la filetable est stocké a I'adresse $60204 dans la mémoire, donc I'offset du début de notre routine loader sera $204.

Chargeons notre table de fichier patché vers I'adresse $45000 et copions la dans notre code de chargement !
Taper : LM FILETABLE_PATCHED, $45000

Transférons maintenant nos premier 400 bytes de celui-ci vers la position correcte.

(Nous avons uniquement pris les 400 premiers bytes car comme nous savons que la /ookuptable dans ce loader n’est pas compléte
et copier la totalité de nos 480 bytes pourrait écraser un peut notre trackloader qui est situé a la fin de la table des fichiers !)
Taper : TRANS $45000 $45000+!400 $50204

Nous devons maintenant faire la méme chose avec la routine de trackloading

Comme vue dans la partie précédente, le trackloader commence en $60394, ce qui veux dire que l'offset de notre loader
commence en $394.

Chargeons donc le /oader, nous allons utiliser I'adresse $46000 pour celui-ci.

Taper : LM trackloader, $46000

Copions le dans le /oader en utilisant la commande : TRANS $46000 $46000+!484 $50394

Avant d’enregistrer notre /oader_patché, il est nécessaire de faire encore une modification.

1l faut changer le paramétre dans d2 avant que le /oader essaye de récupérer le fichier MAIN
Comme nous avons sauvé ce fichier dans un format non compressé sur notre disk il est nécessaire qu'il n‘essaye pas de de le décompresser.

Si nous laissions dans le code le moveq #1,d2, le /oader voudra essayer de décompresser le fichier ce qui causera un crash du jeu !
Il est donc nécessaire de changer cette instruction maintenant...

Taper : A 50054 et insérer un moveq #0,d2 suivit par la touche entrée !

Maintenant nous sommes préts a écrire notre /oader patché sur notre disk.

Taper : SM LOADER_PATCHED, $50000 $50000+!2048

Maintenant le fichier MAIN

Taper : LM MAIN, $50000

Nous savons que la /ookuptable est stocké a I'adresse mémoire $802, donc I'offset du début du fichier main est $742 ($802-$C0).
Copions donc la lookuptable compléte, taper : TRANS $45000 $4500+!480 $50742

Maintenant, effectuons encore la méme chose pour le trackloader qui est en mémoire a I'adresse $9E2,
I'offset de I'adresse de départ est donc : $922 ($9E2-$C0)

Taper : TRANS $46000 $46000+!484 $50922

Nous avons maintenant finalement notre fichier MAIN patché.

Mais avant de le sauver nous devons effectuer encore 2 patches, que je vais d'abord vous expliquer ! ;)

Le jeu charge et sauve les highscores ce qui provoquera un crach du jeu s'il ne trouve pas l'original du trackformat sur notre crack.
Il y a uniguement 2 branchements que nous devons enlever pour que cela ne se produise pas.
Il n'y a pas d’explication détaillé de ‘comment’ j’ai trouvé ces branchements car il n‘existe pas de technique spécial pour les trouver.

Quelque fois, vous pouvez passer des heures a chercher des satanés sauts !
Vous trouverez ces deux batards ici :



4511CA BSR T 3
4511C4 BSR AAR57R1
3511C8 BSR ARR5 3678
3511CC BSR AR851 3F 4
351108 BSF AAA5AR 26
351104 MO tq4aE9a43 D
3511DA MOV 30708, 1
3511E@ BSF TTHRTRE
4511E4 HOW) 141555338 , D
4511EA MOV TR
3511F@ BSF AAA50638
TEE

45032F BR TIRE

Remplagons donc le premier par un nop et le second par un rts comme ceci.

A $511D0
~511d0 nop
~511d2 nop

~511d4

... et finalement

A $5032E
~5032e rts
~50330 nop

~50332

Sauvons donc le fichier final sur notre disk en utilisant la commande : SM MAIN_PATCHED, $50000 $50000+!132568



Part 9 Créer Les images Disque

Rebooter votre Amiga et relancer ASM-One, réserver au moins 840 Ko de ram, (exemple CHIP/840).

ALLOCATE FaEthhiifPuhlfAHE}chiP
IilﬁRREPAEE (Max.861) KB»848

Insérer ensuite votre disque de sauvegarde Turrican2_1 dans le lecteur.

PS : Si vous n‘avez pas au moins 1Mega de RAM Chip, vous allez devoir écrire les images-disk en plusieurs étapes...
Si vous n'avez pas de disque dur et que vous avez les fichiers stockés sur 2 disquettes, vous allez devoir jongler avec vos disquettes.
Vous pouvez éviter tous ces soucis avec un peu de RAM et en utilisant un second lecteur de disquette.

Passer en mode Edition en utilisant la touche ESC

Taper le code suivant et sauver la source (au cas ou).
Bien sur, adapter les chemins si nécessaire.

Create Image Final Dl.s »

;Final Diskl Piste/Secteur, 80 pistes [0-79]

BOOT: INCBIN "Turrican2 1:BOOTBLOCK" ;P0OO. 5 1024 oct
INCBIN "Turrican2 1:LOADER PATCHED" ;P0OO. o 2048 oct
BLK.B 2560, 0 ;P0OO. . 2560 oct, Fin de piste
BLK.B 5632,0 ;PO1. . 5632 oct de vide, 1 piste
BLK.B 5632,0 ;P02. . 5632 oct de vide, 1 piste
BLK.B 5632,0 ;P03. . 5632 oct de vide, 1 piste
INCBIN "Turrican2 1:RA-I" ;P04. . 16624 oct
INCBIN "Turrican2 1:MAIN PATCHED" ;P06. . 132568 oct
INCBIN "Turrican2 1:INTR" 7230, 5 12936 oct
INCBIN "Turrican2 1:MUSO" PR32, 5 108740 oct
INCBIN "Turrican2 1:IDAT" ;P32. . 21944 oct
INCBIN "Turrican2 1:IP00O" P55, 5 7416 oct
INCBIN "Turrican2 1:IP01" P55, 5 15560 oct
INCBIN "Turrican2 1:IP02" ;P60. . 6340 oct
INCBIN "Turrican2 1:IP03" PG, 5 16816 oct
INCBIN "Turrican2 1:IP04" ;P64. 5 18180 oct
INCBIN "Turrican2 1:IP05" ;P67. . 3356 oct
INCBIN "Turrican2 1:IP06" ;P68. 5 6700 oct
INCBIN "Turrican2 1:IP07" FAEGIOR 5 4028 oct
INCBIN "Turrican2 1:L1-1" ;P69. . 83204 oct
INCBIN "Turrican2 1:MUS1" ;P04. . 72716 oct
INCBIN "Turrican2 1:L1-2" ;P12. . 17464 oct
INCBIN "Turrican2 1:L2-1" ;P15. . 74520 oct
INCBIN "Turrican2 1:MUS2" ;P28. . 42792 oct
INCBIN "Turrican2 1:L2-2" ;P36. . 17888 oct
INCBIN "Turrican2 1:L3-1" ;P39. . 59768 oct
INCBIN "Turrican2 1:MUS3" ;P49. . 46900 oct
INCBIN "Turrican2 1:L3-2" ;P58. . 18512 oct
INCBIN "Turrican2 1:L3-3" ;P61 . 8184 oct
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Quelques explications s’'imposent :

En premier, nous intégrons le 'bootblock' (11024 bytes) suivit par le premier 'loader' (12048 bytes).
Nous remplissons ensuite les 12560 bytes suivant avec des zero (Une piste a une taille de 15632 -$1600- bytes)

Nous insérons ensuite 3 pistes vides pour une jolie cracktro
Suivit par les fichiers du jeu qui apparaissent dans la 'filetable’'.

Passer en mode ligne de commande en utilisant la touche ESC et assembler le tout, taper : A

ASH-One ¥1.28 By T.F.A, Sounce ¥ Cpeate_Inage_Final_Dl.s

Inchin + "TURRICANZ2_1:BOQTBLOCK" E 1024 (=5Q8AAA4A0 )
Inchin i "TURRICANZ_ 1. LOADER_PATCHED z 2048 (-50eaQagAn )
Inchin + "TURRICANZ_1:RA-I E 16624 (=5800840F8 )
Inchin : "TURRICANZ_1:MAIN PATCHED" = 132568 (=5888285D8 )
Inchin + "TURRICANZ_1.INTR" E 12936 (=580083288 )
Inchin i "TURRICANZ_1:MUSR" = 188748 (=58881A8C4 )
Inchin + "TURRICANZ_1:IDAT" E 21944 (=588883388 )
Inchin + "TURRICANZ_1.IPAR" z 7416 (=5088Q1CF8 )
Inchin + "TURRICANZ_1:IFP@1" E 13568 (=588883CC8 )
Inchin + "TURRICANZ_1.IPA2" z 6348 (=5088018C4 )
Inchin + "TURRICANZ2_1:IF@3" E 16816 (=5880841B8 )
Inchin : "TURRICANZ_1.IPB4" z 18180 (=5808084784 )
Inchin i "TURRICANZ_1.IF@3" S 3336 (=508888D1C )
Inchin : "TURRICANZ_1.IPB6" z 6708 (=508801A2C )
Inchin i "TURRICANZ_1.IF@7" S 4828 (=5A08AAFRC )
Inchin : "TURRICANZ_1.L1-1" z g3284 (=580014584 )
Inchin i "TURRICANZ_1:MUS1" S 42716 (=$0880AGDC )
Inchin + "TURRICANZ_1.L1-2" z 17464 (=580084438 )
Inchin i "TURRICANZ_1:L2-1" S 143208 (=580812318 )
Inchin "TURRICANZ_1:MUS2" z 42792 (=50880A728 )
Inchin “TURRICANZ_1.L2-2" S 17888 (=5BAAR43ER )
Inchin "TURRICANZ_1:L3-1" z 39768 (=5BAAREITE )
Inchin “TURRICANZ_1:MUS3" S 46900 (=50888B734 )
Inchin i "TURRICANZ_1.L.3-2" z 18512 (=580004858 )
Inchin i "TURRICANZ_1:L3-3" S 8184 (=5@8BALFFR )

?u Errons



Puis, insérer une disquette vierge dans DFO et Taper : WT, avec comme début ‘PTR’, I'étiquette BOOT et
DISK PTR=0 et LENGTH=144

No Errons

W
RAM PTRIBOOT
DISK PTRM
%EHGTH}144

=72 pistes sont écrites (de 0 a 71)
Vous Venez de créer la 1ére disquette de notre crack, vous pouvez l’enlever du lecteur.

Taper ZS en ligne de commande puis passer en mode Edition en utilisant la touche ESC

Taper le code suivant et sauver la source (au cas ou).
Bien sur, adapter les chemins si nécessaire.

Create Image Final D2.s »

;Final Disk2 Piste/Secteur, 80 pistes [0-79]

L4 1 :INCBIN "Turrican2 2:L4-1" 2 5 5 64304
INCBIN "Turrican2 2:MUS4" 8 . . 61180
INCBIN "Turrican2 2:L4-2" H . . 17092
INCBIN "Turrican2 2:L5-1" H . . 87396
INCBIN "Turrican2 :MUSS5" 3 . . 47148
INCBIN "Turrican2 2:L5-2" H . . 20896
INCBIN "Turrican2 2:EDAT" H . . 63236

F, ]

INCBIN Begin Of Mew Disk 2t
INCBIN
INCBIN Turrlnanﬂ
INCBIN "Turrican2_
INCBIN "Turrican2_
INCBIN "Turrican2_
INCBIN "Turrican2_

{END }

Réinsérer notre disquette de sauvegarde Turrican2_1 dans le lecteur DFO et si vous avez un second lecteur de disquette,
insérer notre disque de sauvegarde Turrican2_2 dedans, sinon, jongler avec ces deux disques lors de la commande d’assemblage a venir.
Retourner en mode ligne de commande en utilisant la touche ESC et assembler le tout, taper : A

a

Pass 1.,

Pass 2.,

Inchin v "TURRICANZ_2:L4-1" = G384 (=50BBRFB3A )
Inchbin ' "TURRICAN2 2 :MUS4" = 61188 (=5BBBREEFC )
Inchbin ' "TURRICAN2_2:14-2" = 17892 (=5088842C4 )
Inchin  "TURRICAN2 2:L5-1" = 87396 (=508815564 )
Inchin ' "TURRICAN2_2:MUS5" = 47148 (=5ARARRA2C )
Inchin ' "TURRICAN2 2:L5-2" = 28896 (=5088851A8 )
Inchin ' "TURRICAN2_2:EDAT" = 63236 (=50BBAF784 )
Qn Eppons

Puis, Retirer toutes les disquettes de I’Amiga et insérer une nouvelle disquette vierge dans DFO
Taper : WT, avec comme début ‘PTR’, I'étiquette L4_1 puis, DISK PTR=0 et LENGTH=67

it

RAM PTR}4_1
DISK PIR}8
%ENGTH}E?

=34 pistes sont écrites (de 0 a 33)
Voila, vous venez de créer la seconde disquette de notre crack, vous pouvez I’enlever du lecteur.
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Au moins quelques greetings au meilleur créateur de trainer sur terre : SIRIaX !
et au dernier des Demogroup sur Amiga, *cREATIVE MINDS* ! :-)



