»Partycjologia APA”

Wraz z premierg PS2, Sony jako pierwsze wprowadzito na rynek konsol dysk twardy. Ze wzgledu na juz i tak
absurdalnie wysoka cene, zdecydowano sie wtedy na HDD jako akcesorium opcjonalne, doczepiane do rowniez
opcjonalnej karty sieciowej zwanej Network Adaptorem. Dysk pehit role legowiska na systemy operacyjne,
aktualizacje firmware i w kilku wyjatkach takze na save’y, gry i ich dodatki. OczywiScie to nie jest ten sam
poziom integracji jak w Xbox, poniewaz nie by} ani obowigzkowa czesScig konsoli (z wyjatkiem modeli DESR-
xXxX), ani nawet popularny wsréd graczy, a co za tym idzie réwniez deweloperow gier. Nas, czyli fascynatow
tzw. sceny, interesuje oczywiscie pod innym katem, czyli jak mozna go wykorzysta¢ w sposob nieprzewidziany
przez tworcow konsoli.

Ponizsza Sciana tekstu co prawda traktuje o kilku réznych zagadnieniach, ale na tyle sie zazebiajacych, iz
uznatem ze nie ma sensu wydziela¢ kazdego z nich do osobnego poradnika. Dlatego wszystko razem tworzy
spojna catos¢, ale ani nie musisz instalowac wszystkiego, ani nawet robic¢ tego samego co ja, poniewaz po sieci
krazy wiele obrazow HDD z juz wgranymi i skonfigurowanymi cudami wg. widzimisie autoréw. Informacje
ktdre tutaj zawartem sq dla 0sob ceniacych sobie porzadek — i jak zwykle — pasjonatow tzw. sceny z nadmiarem
wolnego czasu. ;)




Sposoby podilaczenia HDD

Oficjalnie dysk twardy mozna podlaczy¢ wytacznie do ,,grubych” modeli PlayStation 2, wylacznie za pomoca
urzadzenia zwanego Network Adaptor, ktory to zaleznie od modelu PS2 przyjmuje posta¢ karty sieciowej (z
wbudowanym badzZ nie, modemem).

* W przypadku konsol z serii SCPH-1xxxx (np. SCPH-18000), karty wktadanej do konsoli, podiaczanej
via PCMCIA - i w tym przypadku dysk twardy jest zewnetrzny, zamkniety w specjalnej obudowie z
doczepianym kablem do NA (oczywiScie nie nalezy myli¢ z dyskiem zewnetrznym na USB).

* W przypadku konsol z serii od SCPH-3xxxx do 5xxxx wiacznie (np. SCPH-30004), karty nieco
siermieznej, doczepianej do konsoli przez specjalny port, zas dysk twardy podlacza sie do NA przez
standardowa pare PATA i Molex (niestety nie kazdy HDD ma ten sam rozstaw portow). Cato$¢ wsuwa
sie w czelus¢ zatoki Expansion Bay, gdzie dysk chowa sie w konsoli, a NA wystaje jak garb na
plecach.

Nieoficjalnie dysk twardy mozna jeszcze podiaczy¢ do SCPH-70xxx lutujac sroga pajeczyne do plyty gldwnej,
poniewaz w tych modelach kontroler IDE nadal jest obecny na MOBO i nadal wspierany w firmware PS2
(zlikwidowano jedynie port).

W nowszych wersjach (czyli od SCPH-75xxx) juz pozostaja rozwigzania via modchip, ktéry zajmuje sie
komunikacjq z dodatkowym kontrolerem IDE i patchowaniem fw.

Ewentualnie Dysk twardy mozna podigczy¢ za pomocg portu USB lub i.Link, ale to juz material na zupehie
inny poradnik, poniewaz jako wewnetrzny, traktowany moze by¢ wylacznie ten podlaczony do Network
Adaptora lub MOBO. Dla zewnetrznego, logika pamieci masowej opiera sie o0 FAT32 lub EXT2 na MBR, z
kolei wewnetrznego gtownie o PFS na APA (o czym mozesz przeczytaC na kolejnych stronach).



HD Pro instalation
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HD Pro dla modeli SCPH-75xxX.

Dysk twardy musi by¢ na PATA, ze zworka ustawiong na MA (Master) plus ewentualnie dodatkowa
ograniczajaca pojemno$¢. Cho¢ sg rézne kontrolery, ktére umozliwiaja podlaczenie dyskow na SATA (tak jak
np. nieoficjalne Network Adaptory, ktére zamiast IDE i Molex’a maja SATA’owskie zlacza), to réznie z nimi
bywa bo nawet z ,taSmowymi” kompatybilno$¢ nie jest stuprocentowa... Swego czasu wisialy na réznych
stronach i forach dyskusyjnych przerézne listy z modelami HDD, ktére sprawiaja badz nie, problemy, ale ani
wszystkie raporty nie byly wiarygodne, ani tym bardziej z oczywistych wzgledow, listy kompletne. Dysk
twardy, ktorym przyszio mi sie bawic¢ jest ST3402111A, podiaczony przez oryginalny NA, na modelu PS2
SCPH-30004R.

Chinski zamiennik wnetrzno$ci Network Adaptora, zastepujacy PATA, nowszym SATA.



Jesli zdecydujesz sie na dysk twardy SATA to niestety wiazq sie z nimi problemy zwigzane z predkoscia
transferu danych. W przypadku ATA-300 (i prawdopodobnie takze ATA-600), gry wgrane jako partycje (czyli
uruchamiane za pomoca Open PS2 Loader lub HDLoader) mogg sie zawieszac bez ustawienia trybu MDMAZ2,
z kolei gry z PSX odpalane via emulator POPS, w ogoéle sie nie uruchomia.

Jesli twoj HDD na SATA-II lub III posiada mozliwos¢ jego zwolnienia do ATA-150 (moze to by¢ réwniez
nazwane trybem 1.5Gb/s) za pomoca wsuwanej zworki (rozwigzanie podobne jak w dyskach PATA dla
konfiguracji Master, Slave, Cable Select i opcjonalnego ograniczania LBA) to warto zastosowac i wtedy POPS
nie bedzie wybrzydza¢, a tam gdzie mozna, nalezy wowczas stosowac tryb UDMA zamiast MDMA.
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Nie wszystkie HDD posiadajq opis ustawiania zworek. Informacji na ten temat szukaj na stronie
producenta dysku, rzecz jasna w instrukcji obstugi dla konkretnego modelu.




Brak HDD

Konsola moze nie wykry¢ dysku twardego jesli zworki beda btednie ustawione. Jak napisatem wyzej, musi by¢
przynajmniej jedna, ktora ustawia dysk jako Master (MA). Bywa i tak, ze brak zworek to MA. Wszystko zalezy
od konkretnego modelu HDD. Informacje o konfiguracji dyskow PATA zawsze znajduja sie na etykiecie
przyklejonej do obudowy.

Druga mozliwg przyczyng jest niedoktadne wtozenie dysku do Network Adaptora. Szczeg6lnie jesli rozstaw
Molex’a i IDE nie pasuja idealnie do rozstawu wtyczek po stronie HDD, a uzytkownik musiat sie sitowac by go
tam upchna¢. ;) Bywa, ze w ogole nie pasujq i uzytkownik ratowat sie dzierganiem mostkéw do wyrwanych
gniazd, ktére nie wytrzymuja zbyt wielu cykli wyjmij/witéz.

Trzecia przyczyna, ktora przychodzi mi do glowy to wyrobiony slot na Network Adaptor w konsoli. Jest dos¢
plytki i delikatny, wiec im rzadziej bedziesz wyjmowac z PS2 tym lepie;j.

Czwarty powod to niedostateczne docisniecie Network Adaptora do konsoli. Teoretycznie NA nie musi by¢
nawet przykrecony Srubkami, ale lepiej z tego nie rezygnowac¢ bo nawet najmniejszy luz moze skutkowac
niewykrywaniem HDD.

Ostatnig przyczyna moze by¢ po prostu uszkodzony Network Adaptor. Nigdy nie wyjmuj go na wiaczonej
konsoli (nawet na wlaczonej w trybie czuwania).
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Struktura logiczna

Jak to Sony ma w zwyczaju, i tym razem nie uzylo jednego ze standardowych otwartych formatow, a
zaprojektowalo wilasne, ale przynajmniej trenujace wyobraznie. ;)

Tablica partycji?

PS2 nie uzywa zadnej tablicy partycji. Zamiast tego, stosuje indeks z utworzonymi partycjami, ale obudowany
tak jak wszystkie pozostale, nagtowkiem APA (Aligned Partition Allocation). Format ten pozawala zapisywac
partycje w dosc¢ ekstrawagancki sposob bo blokami gdzie najmniejsza mozliwa jednostka jest 128MiB (a wiec
rozmiar partycji musi dokladnie tyle wynosic lub jej wielokrotnos¢), maksymalng zas 128GiB. W naglowku
kazdej partycji, w specjalnym obszarze zwanym Attribute znajduja sie informacje o nazwie, typie partycji (czy
jest podstawowa, czy sub-partycjg), mozna tam rowniez znalez¢ ikony do wyswietlania w menu konsoli (PS2
Browser), a nawet plik wykonywalny.

Aby lepiej zrozumie¢ na czym polega rdéznica pomiedzy standardowym modelem partycjonowania, a
dziwolagiem opracowanym w Sony, ponizej przedstawiam mate porownanie. W przypadku np. Windows (na
zielono), ,partycjologia” wyglada tak, Ze jest jedna tablica partycji, w ktorej znajduja sie informacje o
zajmowane] przestrzeni przez co najmniej jedng partycje. W przypadku PS2 i PSX (na niebiesko), masz do
czynienia z sekwencjq partycji gdzie indeks (lub indeksy) utworzonych partycji i kazdy system plikow
obudowany jest naglowkiem APA.

tablica partydi system plikdw system plikdw system plikdw
np. GPT np. NTFS np. FAT32 np. exFAT

indeks system plikow system plikow “p_'kgwmk systemu
partydji np. PFS np. RFS L b L]
—_[ = : : obraz plyty

hdd0:/__mbr np. hdd0:/ _system np. hdd0:/__linux.1 np. hdd0:/PP.5CUS-97113.HDL.Ico

indeks system plikow indeks system plikow
: | >.< partydji np. PFS partydi np. PFS

hdd0:/__mbr np. hddo:/__system hdd0:/__extend np. hdd0:/__xcontents

Oryginalne oprogramowanie Sony projektowane byto zawsze pod oficjalny dysk twardy i teoretycznie zadnego
innego nie obstuguje. Wiaze sie to nie tylko z ,niewidzialnymi” HDD innymi niz oryginalny, ale i z
ograniczeniem pojemnosci do LBA28 — czyli mowiac po ludzku — wielko$ci 128GiB (~137GB). Obecnie cale
scenowe oprogramowanie obstuguje LBA48 2TiB (~2,2TB), wlaczajac w to hacki firmware Sony, ale dawniej
oczywiScie nie i przez krotki okres, jedynym sposobem obejscia tego ograniczenia bylo zastosowanie
APAEXT (Toxic Extended APA). TeamToxic, tworcy znanej serii modchipow, zaimplementowali w swoim
loaderze (ToxicOS) odczytywanie sklonowanej pierwszej partycji tuz po tym gdzie sie konczy zakres dla
standardowego indeksu. Innymi stowy, w przypadku APAEXT sg dwa indeksy, jeden dla pierwszych 128GiB, a
drugi dla przestrzeni poza nia. Zaletg rozszerzonej APA jest zachowanie kompatybilnosci ze wszystkim co
powstato dla LBA28, ale wada niekompatybilnos¢ z oprogramowaniem obstugujagcym LBA48 (nie mozesz
wtedy formatowa¢ HDD, poniewaz stracisz partycje wpisane do drugiego indeksu, ani tez tworzy¢ partycji
przekraczajacych bariere 128GiB).




Zabawne, ze kilka lat p6Zniej, Sony postgpito doktadnie tak samo implementujac obstuge dyskow twardych w
modelach DESR-xxxx (czyli specjalnych multimedialnych PS2, przewrotnie nazwanymi PSX, a potocznie
PS2 DVR). :) Podobnie jak w APAEXT, tak i tutaj struktura logiczna dysku podzielona zostata na dwa obszary,
ale tym razem jeden do 40GiB, ktory pokrywa pierwszy indeks, i kolejny powyzej 40GiB, az do mozliwych
250GiB, ktéry pokrywa drugi. Ten wariant umownie nazwe APADVR by odrézni¢ od wersji standardowej i
»toksycznej” (oficjalnie nie ma nazwy i dla Sony to po prostu APA).



https://en.wikipedia.org/wiki/PSX_(digital_video_recorder)

Systemy plikéw

Gléwnym systemem plikow wykorzystywanym przez wiekszos¢ oprogramowania PS2 jest PFS (PlayStation
File System?). Dzi$ ten skrét kojarzy sie ze specjalnym szyfrowanym kontenerem uzywanym na PlayStation
Vita i PlayStation 4, ale w czasach PS2 byla to oficjalna nazwa ichniego systemu plikow na dysku twardym,
ktora kompletnie nie ma nic wspolnego z nowszymi konsolami. Podobno swoja budowa przypomina EXT2.

Partycje systemowe to wszystkie ktorych nazwy zaczynajq sie podwdjnym podkresSlnikiem, a wiec zgodnie ze
schematem: "__<etykieta>"lub "__.<etykieta>".

Pierwsza i jedyna obowiazkowa jest "__mbr", ktéra to wyjatkowo nie posiada systemu plikow. To tam
wgrywany jest podpisany loader (kluczami ktére od czasu ztamania PlayStation 3 znamy), a ktory to z kolei
moze uruchamia¢ réwniez podpisany kolejny loader (np. boot manager Linuksa z Linux Kit lub PSBBN
(specjalna dystrybucja, ale inna niz ta oficjalnie sprzedawana)). Jej najwazniejsza funkcjq jest oczywiscie
indeks utworzonych partycji (ekwiwalent tablicy partycji). W przypadku zastosowania APAEXT lub na
modelach DVR, dodatkowo réwniez pierwsza i obowiazkowaq partycjq jest " mbr_ext " (znajdujaca sie tuz
po pierwszych 128GiB) lub "__extend" (tu po pierwszych 40GiB).

Pozostale partycje sa obowigzkowym zestawem m.in. dla HDD OSD (w pewnym sensie jest to aktualizacja
firmware) i PSBBN:

__net zawiera informacje zwigzane z DRM np. gier Sciagnietych z kanalow PSBB
__system zawiera zasoby firmware i loadery

__sysconf zawiera zasoby firmware i konfiguracje

__common zawiera dane uzytkownika jak np. save’y

__contents zawiera dane uzytkownika, uzywana wylacznie przez PSBBN

W przypadku DVR, znaleZz¢ mozna jeszcze dwie dodatkowe partycje. Co prawda prawie caly dysk jest
zaszyfrowany, ale odbywa sie to na poziomie sprzetu, a wiec owe szyfrowanie jest zupehie transparentne dla
uruchomionego oprogramowania (dzieki czemu mozliwe jest z jego poziomu wykonanie posektorowego,
odszyfrowanego obrazu).

__xdata zawiera tymczasowe dane, np. pobrane aktualizacje firmware

__xcontents zawiera dane uzytkownika takie jak np. muzyka, zdjecia, nagrania wideo, miniaturki XMB

Dodatkowe partycje z podkres$lnikami sq tworzone przez programy homebrew. Na przyklad starsze wersje uLE
po sformatowaniu dysku tworzyly jeszcze partycje " boot", ktérej uzywaly modchipy do tzw. DEV?2
(Dev.olution Mode 2, czyli uruchamiania stamtad pliku "BOOT.ELF"). Spotkalem sie jeszcze z "__main", ale
nie wiem do czego stuzy bo do niczego co pokrywa poradnik, ktéry wlasnie czytasz.

Skasowane partycje zostaja oflagowane jako puste i zmienia sie ich etykieta na "__empty". Homebrew na PS2
je ignoruja, ale rézne scenowe programy na PC umozliwiaja odzyskiwanie z nich danych lub przywracanie.
Mozliwa jest jeszcze partycja "_tmp", ale sluzy wylacznie grom na tymczasowe operacje i jest usuwana przy
starcie konsoli.

Dotychczas wszystkie partycje homebrew, czyli te utworzone przez nielicencjonowane programy, mialty w
etykiecie znak plusa poprzedzajacy wybrang nazwe. Odkad jednak uLE doczekat sie ,forkow” takich jak
double unofficial LaunchELF (w skrocie wLE — obie te nazwy sa nieoficjalne) i unofficial LaunchELF
kHn, to mozna juz tworzy¢ partycje z dowolng etykieta. Wszystkie pozostate programy tworza partycje wg.
schematu: "+<etykieta>" (np. "+OPL", "+ScummVM" itp.).


https://bitbucket.org/ShaolinAssassin/popstarter-documentation-stuff/downloads/uLE_kHn_20191110.zip
https://bitbucket.org/ShaolinAssassin/popstarter-documentation-stuff/downloads/uLE_kHn_20191110.zip
https://www.psx-place.com/resources/wlaunchelf.713/

Partycje growe, czyli utworzone przez oficjalne gry (na swoje dane instalacyjne i dodatki) lub PSBBN maja
swoje specyficzne przedrostki PP. i PC. (zaleznie od tego czy stuza jako Partition Parent czy jako Partition
Child). A wiec beda to zawsze: "PP.<etykieta>" i "PC.<etykieta>". HDD OSD wszystkie ,,dzieci” traktuje
jako calosc i wySwietla wylacznie ,rodzica”. Jak sie zapewne domyslasz, ten system nazw stuzyt deweloperom
do wgrywania gier i ,podpinania” pod nie DLC. Poza "__common", to jedyne partycje jakie wyswietla
,,Browser”.

Wszystkie wyzej wymienione partycje (z wyjatkiem "__mbr" i "__extend"), uzywaja systemu plikow PFS, a
wiec mozna je przegladac i swobodnie zarzadza¢ danymi za pomocg manageréw plikdw po stronie konsoli, jak
i za pomocg PFS Shell po stronie komputera.

Jest jeszcze jeden, specjalny rodzaj partycji growych, czyli nieoficjalne, utworzone z mys$la o HDLoader i
Open PS2 Loader. Nie majg zadnego systemu plikow i zawierajg pociete na kawalki obrazy plyt wgrane jako
cala partycja (rzecz jasna zerami zaokraglane do wymagan jakie stawia APA). Gry wydane na CD muszg by¢
skonwertowane z mode2 (bloki po 2352 bajty) do model (2048), czyli by¢ w takiej samej formie jak te na
DVD. Modyfikowane sq tez informacje o sesji/Sciezkach, wiec nie sa to idealne kopie 1:1. Tak wgrane gry
mozna wydluba¢ za pomoca np. IsoBuster (poczawszy od wersji 4.7) lub WinHIIP, a wgrywac
oprogramowaniem, ktore znajdziesz w rozdziale pt. ,,Kopiowanie gier dla PS2 na dysk twardy”.

Partycje PSBBN wyjatkowo leza na RFS, i cho¢ jest to standardowy system plikow to w jego pierwszej,
jeszcze wtedy komercyjnej wersji.

Partycje Linuksa (oficjalnego z wyjatkiem PSBBN) z kolei lezg na EXT2, ktéry takze jest standardowym
systemem plikéw i ma pelng obstuge w dowolnym Linuksie na dowolnej platformie. OczywisScie montowanie
na PC jest mozliwe, ale po wskazaniu adresu skad sie zaczyna lub po ekstrahowaniu i podpieciu jako loop
device. Wyjatkiem sg tutaj PS2Tool (czyli devkity DTL-Txxxxx), ktore nie uzywaja APA, a (niemal ;))
standardowy MBR.
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Mozaika partycji pochodzaca z dysku konsoli DTL-T15000. Z jakiego$ tajemniczego powodu tablica partycji jest MBR, ale
pozwalajacy na wiecej niz 4 partycje podstawowe (nie, to nie jest GPT), a wszystko to przeplecione 31,5KiB blobami.


https://www.youtube.com/results?search_query=ps2tool+dtl-h
https://en.wikipedia.org/wiki/Ext2
https://en.wikipedia.org/wiki/ReiserFS
https://www.psx-place.com/resources/winhiip.666/
https://www.isobuster.com/
https://github.com/ps2homebrew/pfsshell

Formatowanie HDD

Sformatowa¢ dysk twardy mozna na wiele sposobow jak cho¢by za pomoca uLE (w menu "PS2 HDD
Manager"), a nawet na PC (np. za pomocg PFS Shell i komendy "initialize yes"), ale najprosciej i najszybciej
jest moim zdaniem uzy¢ HDDChecker, ktéry ma wiele wiecej unikalnych, a zarazem przydatnych funkcji.

Uwaga: jesli posiadasz ktorykolwiek model DESR, nie wolno ci tego robi¢ bo nieodwracalnie zastapisz
APADVR zwyklym APA, a co za tym idzie stracisz system operacyjny bez ktorego konsola sie nie uruchomi.
Mozna to jeszcze naprawicC jesli posiadasz kopie tych danych, ale nie odtworzysz APADVR przez co wszystkie
funkcje zwigzane z DVR nie bedq juz dziatac.

Po uruchomieniu programu, w przypadku gdy dysk nie posiada APA i podstawowych partycji, od razu
zostaniesz zapytany czy chcesz go sformatowac.

Confirmation

The HardDisk Drive (HDD) unit is not formatted. Format?
Warning: All data will be erased.

"Zero-fill disk", dzieki czemu wszystkie sektory zostang nadpisane. Jesli tylko chcesz sformatowac, to po
wybraniu tej opcji odczekaj kilka sekund i anuluj (to wystarczy aby zamalowac¢ kawatek "hddO:/__mbr" by
dysk przestat by¢ rozpoznawany) po czym od razu zostaniesz zapytany o formatowanie.

ATA unit 0:

Model: ST3402111A
Serial: SPF01)B0O
Firmware: 2AAA
SMART status: PASS
Capacity: 38 GB

Check disk for errors
Optimize disk
Perform surface scan

Zero-fill disk

Quit program

Optimize the disk.
Available space may be increased.

R ok © Quit program



https://sites.google.com/view/ysai187/home/projects/hddchecker
https://github.com/ps2homebrew/pfsshell

Free HDBoot

Firmware PS2 zapisany jest na pamieciach ROM, a wiec niemozliwych do przeprogramowania. Skoro nie
mozna aktualizowa¢ firmware to trzeba bylo pozostawi¢ sobie furtke w postaci wczytywania programéw i ich
zasobow z zewnatrz. I tak tez zdecydowali inzynierzy projektujacy konsole, ktérzy zostawili mozliwos¢
wczytania fantéw z karty pamieci (co wiele lat pozniej eksploitowaty VAST, Memory Plus, Memor32 az w
koncu Free McBoot) lub dysku twardego (co wykorzystuje Free HDBoot). Hack ten wiec jest podstawa
kolejnych opcjonalnych (nawet jesli nie interesuje cie FHDB), poniewaz automatyzuje proces obowigzkowego
spreparowania "__mbr", tak aby szukal kolejnego loadera juz na partycji systemowej.

Uwaga: jesli posiadasz wlutowany w konsoli modchip to prawdopodobnie FMCB/FHDB po zainstalowaniu na
karcie/dysku bedzie albo sie zawieszal przy starcie albo nie pozwoli uruchomi¢ zadnego programu,
wyswietlajac czarny ekran. Cze$¢ modchipéw posiada funkcje ich tymczasowego wylaczenia1'2!, a wielu
zwyczajnie sie wylgczy¢ nie da. Podobno niektore starsze wersje sa bardziej kompatybilne z chipami (np. 1.965
i 1.963), ale akurat w moim przypadku réwniez i na nich ww. problemy wystepuja (ostatnia kompatybilna
wersja byla 1.8b/1.8c, ale te nie majg wsparcia dla HDD). Najlepszym rozwigzaniem byloby po prostu
odlaczenie zasilania modchipowi lub jego catkowite odlutowanie.

1. Uruchom instalator Free McBoot & Free HDBoot koniecznie z pendrive, poniewaz z plyty, karty pamieci
lub dysku twardego nie zadziala (a przynajmniej wersja v1.966 (2019-04-13)).

2. Wcisnij przycisk R1, aby przejs¢ do menu instalacji na dysku twardym. Wybierz opcje "Install FHDB" i
oczywiscie potwierdZ "Yes".

Jedli do folderu "\INSTALL\APPS-HDD\" wrzucisz jakies programy, to FHDB podczas instalacji utworzy
dodatkowaq, 128MiB partycje "hdd0:/PP.FHDB.APPS/" do ktérej skopiuje owe aplikacje.

Extras Menu
Install FMCB (PSX)
Install FHDB

Uninstall FHDB

Install FHDB for this console.
)

® ok O Exit

3. Kiedy pasek postepu dojedzie do konca, dostaniesz komunikat o zakonczeniu instalacji. Wr6¢ do menu
gléwnego i wybierz opcje "Exit". Konsola sie wylaczy.

4. Po wlaczeniu PS2 powinno przywitac cie nieco zmodyfikowane menu.


https://sites.google.com/view/ysai187/home/projects/fmcbfhdb
https://www.psx-place.com/threads/modchip-disable-procedure.31585/
https://www.ps2-home.com/forum/viewtopic.php?t=3776

Free MCBoot [Version 1.966]

System Configuration

Use /¥ to browse list

@ Version

Na modelach SCPH-10000 i 15000 wystapi problem z wyswietlaniem specjalnych symboli z SJIS (lewa
strzatka bedzie w innej orientacji, a prawa-dolna z ttem), podobnie jesli wczytasz plik konfiguracyjny FMCB
na FHDB (i vice versa). Rozwiazaniem jest albo dogranie HDD OSD, albo po prostu usuniecie tych wszystkich
(moim zdaniem zupeinie zbednych bo brzydkich) wodotryskéw, czyli upodobni¢ menu do oryginalnego lub
zastepujac w pliku "hdd0:/__sysconf/FMCB/FREEHDB.CNF" odpowiednie znaki (ale zréb to albo za pomoca
FMCB Configurator albo edytujac plik na PC edytorem tekstowym; nie kopiuj tego z poradnika ktéry witasnie
czytasz poniewaz kodowanie jest tutaj zupeknie inne).

Z:

OSDSYS_left_cursor = *0006

OSDSYS_right_cursor = *0005

OSDSYS_menu_top_delimiter = *y-99Free HDBoot c1[*r0.80Version % VER%¢°r0.00]*y-00
OSDSYS_menu_bottom_delimiter = *c0+r0.60<y+99Use *0009/°0010 to browse listey-00+10.00

Na:

OSDSYS_left_cursor = *0009

OSDSYS_right_cursor = *0008

OSDSYS_menu_top_delimiter = *y-99Free HDBoot +c1[*r0.80Version % VER%¢*r0.00]*y-00
OSDSYS_menu_bottom_delimiter = ¢c0+r0.60°y+99Use *0006/°0007 to browse listey-001r0.00

Wszystkie pliki FHDB znajdziesz w:

"hdd0:/__sysconf/FMCB/" program i plik konfiguracyjny plus dodatkowe moduty
"hdd0:/__system/fsck/" program do sprawdzania systemu plikow

"hdd0:/__system/osd/" Free HDBoot, czyli de facto plik "osdmain.elf"
"hdd0:/__system/osd100/" lub "0sd100.elf"
"hdd0:/__system/osd110/" lub "osd110.elf"



HDD OSD

PS2 Browser v2.00, potocznie HDD OSD (lub HOSD od nazwy pliku "hosdsys.elf") jest aktualizacja firmware
konsoli dla posiadaczy dysku twardego. Umozliwia np. zarzadzanie ,,growymi partycjami” czy tez kopiowanie
save’0w z karty na dysk i vice versa. Niestety rozpoznawane partycje beda wylacznie takie, ktére nie sg
systemowe, a na dodatek majq wypekione pole z atrybutami (ikona itd, czego np. uLE nie robi, wiec takie
partycje beda wyswietlane jako Corrupted Data).

HDD OSD dotaczany byt do ptyt HDD Utility Disc. Problem jednak polega na tym, Ze ptyty te formatowaty
caly nosnik, za$ sama aktualizacja dziatala wylacznie na oryginalnych HDD i na dodatek byly bez obstugi
LBAA48 (czyli pojemnosci powyzej 128GiB). Dlatego ponizszy opis z bdlem serca opieram na pirackiej wersji
,wszystko-majqcej”, ale przede wszystkim spatchowanej, czyli bez wspomnianych wyzej idiotycznych
ograniczen. Niestety kompilacje tych narzedzi pod nazwa SUDC4 (Sony Utility Discs Compilation) musisz
odnalez¢ sam w mrocznych zakamarkach internetu. ;) Suma kontrolna MD5 dla obrazu plyty to:
A7901DOEEFBA48960825A55F157F97EC.

1. Otworz obraz np. programem IsoBuster i wydhub plik "HDDOSD1.10U".

S .
e >:File:

4 b a ) » Sessionl

File Options Help SUDC4.CUE

v Track0l » -

SUDC4.CUE (510,47 ME) hd

» RES » 1

442 CD

ain Session 1
a % Track 01

BZ_PIC
+ DVD_PICO
DVD_PIC1
+ DVD_PIC2

=
MName

| ]95211.PAK

| |95216.PAK

| ]97395.PAK

|| AS0L.TOM

| | As02.TOM

|| AS03.TOM

| |HDDOSD1.00)
|_|HDDOSD1.00U
| HDDOSD1.10U
I MEMANIRX
|| MCSERV.IRX
|| PADMAM.IRX
A P5292VOB

£ PS293.V0B

A, P5204 VOB

)] REPLACE.IMG
|| RS2D.BIN

|| SIOZMANIRX
2| ZENFONT.EIN

LBA

10 263
2097
32021
43071
43139
43 207
43275
54032
62999
72005
72043
72046
72068
72127
72128
72164
72245
72327
72331

Last LBA Size (Bytes) Modified

20970 21920984  2017-02-18 08:02:29
32020 22630400  2017-02-18 08:09:29
43070 22630400  2017-02-18 08:09:29
43138 138 240 2017-02-18 08:09:29
43 206 138 240 2017-02-18 08:09:29
43274 138 240 2017-02-18 08:03:29
54031 22030336 2017-02-18 08:09:29
62998 18364 416 2017-02-18 08:09:29

Extract HDDOSD1.10U Shift+Ctrl+E
Run Shift+ Ctrl+R.
Extract and Run

Extract Raw but convert to User Data
Extract but FILTER only MPEG frames
Extract RAW Data (2352 bytes/block)

Create a list of known erronecus sector addresses
Sector View Ctrl+5

Copy path as text to clipboard Ctrl+C

'@' Properties Ctrl+I

2. Skopiowana z obrazu plyty paczka jest w formacie PAK, uzywanym przez narzedzia Sony na potrzeby PS2.

Objects in selected folder : 19

Musisz wiec jej zawartos¢ wypakowac aby moc recznie przenies¢ aktualizacje na HDD.

Do tego stuzy program PAKer Utility, ktéry nie posiada interfejsu graficznego, dlatego albo uprzednio
uruchom CMD lub PowerShell albo napisz stosowny *.bat.

Skladnia jest bardzo prosta: "<nazwa programu> /x <plik>".



https://www.psx-place.com/resources/paker-utility.886/
https://www.isobuster.com/download.php

3. W miejscu w ktérym uruchomite$§ program, utworzony zostanie folder "extracted", a w nim pliki i foldery,
ktdre nalezy przenie$¢ na dysk twardy PS2 (za pomocg uLE z np. pendrive’a (czyli z "mass:/") lub za pomoca
PF'S Shell na Windows po podiaczeniu dysku do komputera).

"MBR_A_XIN" i "MBRDM.XIN" mozna wyrzuci¢, zawartos¢ "\extracted\SYSCONF\" nalezy skopiowac na
"hdd0:/__sysconf", z kolei "extracted\SYSTEM\" na "hddO:/__system". Dodatkowo nazwe pliku z
"OSDSYS_A.XLF" nalezy zmieni¢ na "osdmain.elf", "osd100.elf" badz "osd110.elf" (jesli chcesz zastapic¢
FHDB) lub "hosdsys.elf" (jesli chcesz aby FHDB zaadoptowat HDD OSD).

Organizuj Umiesc w bibliotece

~
- Ulubione J SYSCONF
J SYSTEM

. Biblioteki =] MBR_A.JIN
il Pobrane =] MBRDM.XIN
| Pulpit

e@ Grupa domowa



https://github.com/ps2homebrew/pfsshell

4. Jesli wszystko wykonate$ poprawnie to po uruchomieniu konsoli, we wiasciwosciach zobaczysz Browser w

wersji 2.00, a nie starsze;j.

. Console
®

rowser
D Player
PlayStatione Driver
DVD Player

MAC Address

® Back

Version Information

SCPH-30004 R
2.00

1.30

1.10

2.10E

Jedli nie zamierzasz wgrywac programéw i gier na preparowane partycje (o czym pozniej), tak aby imitowaty
oryginalne i dzieki temu uruchamiac je bezposrednio z ,,browsera” to sens instalacji HDD OSD jest znikomy.
Nawet save’y zamiast kopiowa¢ na HDD, znacznie bezpieczniej jest archiwizowa¢ na pendrive (opcja "PSU

Paste” w uLE).

Memory/Card (Ps2)/2

OlBack

HDD
POPS

02/11/2020 22:28:04

Copy
REREE

Delete

X Enter

O Back

Dysk twardy symbolizuje ikona NA, z kolei folderu w "hdd0:/__common/" walizka.



HDD OSD na SCPH-7K

Na modelach SCPH-70xxx i 75xxx réwniez jest mozliwe uruchomienie HDD OSD, ale tylko jesli przebrnate$
przez zmudny proces lutowania tasmy do plyty gldwnej (inaczej oczywiscie nie podlaczysz dysku twardego,
tak aby pehil role tego wewnetrznego). Jakby probleméw bylo mato, to Sony wylaczyto OSD Update dla HDD
w tej serii konsol — a méwiac po ludzku — nie jest juz mozliwy automatyczny start FHDB i/lub HDD OSD
wylacznie z samego dysku. Na szczescie mozna uzyska¢ podobny efekt za pomoca zainstalowanego na karcie
pamieci FMCB (w wersji 1.966), ktory to ma wilasng implementacje tej funkcji i odpali dla ciebie FHDB z
dysku, przy okazji adaptujac HDD OSD.

Procedura jest identyczna jak dla zwyklych fatow, z tq réznica, Ze dodatkowo niezbedny bedzie zainstalowany
na karcie FMCB z dodatkowymi modutami: "atad.irx", "dev9.irx" i "hddload.irx". Czyli po wgraniu FMCB,
uruchom uL.E i skopiuj z np. pendrive wyzej wymienione niezbedne pliki, ktére znajdziesz w instalatorze (w
katalogu "\INSTALL\SYSTEM\", pamietaj aby ich nazwy mialy male litery, duze nie zostang znalezione), a
ktére musisz dorzuci¢ do folderu "B*EXEC-SYSTEM" na ,,memorce” (pod gwiazdka kryje sie region konsoli).
Jesli instalowates wersje multiregionalng to te moduly znajdziesz w "BIEXEC-SYSTEM" i stamtad je mozesz
przekopiowac gdzie indziej.

Europa mc0:/BEEXEC-SYSTEM/
Ameryka Pélnocna i czeS¢ Azji  mc0:/BAEXEC-SYSTEM/
Chiny mc0:/BCEXEC-SYSTEM/
Japonia mc0:/BIEXEC-SYSTEM/
¥
-
: - (917 ¥. r
0 : 378 i -*H-'
U 0 . L 0 H & ;
1 s O L]

W takiej konstelacji, PS2 uruchomi FMCB z karty, a ten z kolei reszte z HDD (nie zdziw sie kiedy zobaczysz
dwa razy logo FMCB, a samo bootowanie nieco sie wydhuzy).


https://sites.google.com/view/ysai187/home/projects/fmcbfhdb

PlayStation BB Navigator

PlayStation BroadBand Navigator lub w skrécie PSBBN to specjalna dystrybucja Linuksa, wydana
wylacznie w Japonii. Z czystym sumieniem caly PSBB mozna nazwac protoplastg PlayStation Store za$s
PSBBN klientem po stronie uzytkownika. Dzisiaj, czyli juz dawno po wylaczeniu wszystkich kanatow
wydawcow/deweloperow gier, ten egzotyczny wynalazek stanowi wylacznie ciekawostke i fragment historii
konsoli. Jest powolny w dzialaniu i w gruncie rzeczy bezuzyteczny poza ciekawym interfejsem i mozliwoscia
ogladania filméw i stuchania muzyki.

PlayStation BB - PlayStation BB

Main Menu

System Settings
Configure Network
PSBBN Update
Save Manager

PlayStation BB . <. PlayStation BB

Your Saves

Collection y Memory Card
Isc - - « Folder

& Option

Niestety mimo obietnic Sony, ,,nawigator” nigdy nie opuscit granic kraju kwitnacej wisni i tak jak w przypadku
Utility Disc, zabezpieczenia wymuszaja japonska konsole bez modchipa (zainstalowanie z kopii via ESR lub
obrazu ptyty via HDL/OPL nie jest mozliwe) i oryginalny dysk twardy. Spatchowanych instalatoréw nigdy nie
widziatem, co innego spatchowany PSBBN (i przettumaczony na jezyk angielski) w gotowych do wgrania
obrazach HDD. Niestety nie bede mogt ciebie przeprowadzi¢ przez proces instalacji, dlatego ze nie mam
odpowiedniego sprzetu, przeszczep tez nie za bardzo jest mozliwy poniewaz nie wszystkie dane wgrywane sg
na partycje z PFS, EXT2 i RFS (jedna jest surowa lub z nieznanym systemem plikow). Nikt do tej pory tego w
catosci nie ztamal, wiec pozostaja ci cudze posektorowe obrazy HDD, ktore mozesz namalowac¢ na dowolnym
dysku np. programem HDD Raw Copy Tool lub DMDE.


https://dmde.com/
https://www.hddguru.com/software/HDD-Raw-Copy-Tool/
https://www.jp.playstation.com/ps2/peripheral/scpn60160.html

MBR Boot

Partycja "hdd0:/__mbr", tak jak i wszystkie pozostate, posiada specjalnie wydzielone miejsce na ,krypto elfa”.
O ile aby uruchomi¢ co$ z ,,partycji PP” trzeba posiada¢ wgrany HDD OSD i przebic sie przez kilka menu, o
tyle w przypadku ,,MBR” nie, i tam wgrana aplikacja zostanie automatycznie odpalona przy starcie konsoli.
Jest to ekwiwalent OSD Update (czyli np. FHDB).

Na adresie 0x130 znajduje sie numer sektora, na ktorym OSDSY'S poszukuje pliku. Sektory sq reprezentowane
przez system LBA, gdzie w tym przypadku jednostka jest zawsze 512 bajtéw. Zeby nie bylo za tatwo to w
odwroconym porzadku bitow. ;) Czyli na przyktadzie FHDB, znajdziesz tam 0020h. Musisz wiec te wartosci
zamieni¢ miejscami uzyskujac w ten sposdb 2000h. Teraz, zmieniajac te liczbe z systemu szesnastkowego na
bardziej przyjazny normalnym ludziom, czyli na dziesietny, okazuje sie zZe jest to 8192d. Skoro jest to numer
sektora, a wielko$¢ kazdego jest rowna 512B, to musisz wykona¢ mnozenie tych liczb i tak odkryjesz
4194304d. Wystarczy teraz ponownie skorzystac¢ z konwersji systemu liczbowego, tym razem z dziesietnego na
szesnastkowy, aby pozna¢ adres na jakim znajduje sie KELF, czyli w tym przypadku 400000h. Adres mozna
ustala¢ dowolny, rzecz jasna pod warunkiem, ze nie bedzie kolidowa¢ z zadng inng wazng informacja (np.
czescia indeksu). Zaleca sie konkretnie ten poniewaz Sony rowniez go uzywa.

Podobnie jest z rozmiarem pliku, ktory znajdziesz na 0x134. Réwniez musisz dokona¢ wspomnianych wyzej
przeksztalcen. Na przyktadzie FHDB rozmiarem jest 9800h, co po matematycznych perypetiach da 77824B. 1
tyle dokladnie wazy loader FHDB. Jesli ta wielkos¢ pliku bedzie niezgodna z rzeczywistoScia, OSDSYS nie
uruchomi KELFa, konsola bedzie dlugo sie wiaczac i zawiesi w menu. Maksymalnym rozmiarem jaki mozna
uzy¢ jest 883200B.

Program tez nie moze by¢ dowolny, tylko taki ktéry zaladuje sie na fizycznym adresie w pamieci 0x00100000.
Mozna to sprawdzi¢ np. na Linuksie na komputerze, uzywajac "readelf -1 <nazwa aplikacji>". P6zniej nalezy
mu obcig¢ nagltowek i przerobi¢ na KELF (opis jak to zrobi¢ znajdziesz w rozdziale pt. ,,Tworzenie partycji
PP”).

mint@mint: ~/ps2
-1 "0Open PS2 Loader (VMC) v©.9.3

(Executable file)

LOAD
mint@mint: -~

Elf file t is EXEC (Executable file)
i 8
There are 2 pr headers, starting at offset 64

Program Headers:

LOAD
mint@mint:-

Niekompatybilny OPL i kompatybilny uLE kHn.



Przyznam szczerze ze nie znalaztem zadnej aplikacji speiniajacej wszystkie powyzsze warunki (czyli i limitu
rozmiaru i adresu w pamieci operacyjnej) dlatego jesli potrzebujesz takiej funkcjonalnosci i na dodatek w
postaci managera plikéw, to polecam po prostu wgra¢ unofficial LaunchELF kHn, ktéry zostal juz
dostosowany przez autora.

I tutaj mozliwe drogi sa dwie: albo kombinujesz ze wstrzykiwaniem pliku ("MBR.KELF") na konkretny adres
(czyli gimnastykujac sie z kalkulatorem, ale zachowujac wszystkie partycje), albo nadpisujesz ,,MBR”
specjalnie spreparowanym kawatkiem tej partycji ("__mbr.raw"), ale jednoczesnie tracac wszystkie kolejne.
Ponizszy opis opieram na drugim wariancie, poniewaz jest najprostszy i nie wymaga obycia z edytorem
heksadecymalnym.

1. Uruchom program DMDE na prawach administratora i z menu "Tools", wybierz opcje "Copy Sectors...".

» DMDE 3.6.0 Free Edition x64

Drive  Tools Windows Editor Help

= Full Scan...

All Found / Virtual File System...

Search in Found (by Mame)...

Recover / Create File List...

Restare EFS from Backup...

Update Cluster Map
Cluster Map Report...
Clear Directory Tree

MNTF5 Tools

Copy Sectors...
Fill Sectors...

Search for Special Sector...
Search for String in Object...

Search Again

[Esc]: exit menu

2. W Kkategorii "Source" kliknij w przycisk "File" i wybierz plik "__mbr.raw". "Start Byte" powinien byc
zerowy. Z kolei w kategorii "Destination" kliknij w przycisk "Device" i z "Physical Devices" wybierz
podiaczony do komputera dysk twardy z PS2. "Start Sector" rdwniez powinien wynosic zero.

Po upewnieniu sie, Zze wybrany HDD jest wiasciwy, ;) kliknij w przycisk "OK".

Source and Destination | Parametersl

Saurce

Cihvtest'__mbr.raw ) Device
Start Byte: 0 i =} Partition
Size in Bytes: 463360 [ File

End Byte: 463359

Destination

Drive 1 - 40.0 GB - ATA - 3T3402111A; 2AAA ; SPROLIE 1 Device
Start Sector: ] = Partition

[ File

Cancel



http://dmde.com/
https://bitbucket.org/ShaolinAssassin/popstarter-documentation-stuff/downloads/uLE_kHn_20191110.zip

Zostaniesz jeszcze zapytany o potwierdzenie, wiec zaznacz stosowne pole i oczywiscie kliknij w "Yes".

-

Do you wish to write the source file

iL

i ; Chtest\__mbr.raw

to the destination (it will be overwritten)?

: Sectors 0 - 904 on disk Drive 1 - 40.0 GB - ATA - 5T3402111A: ZAAA

Confirm overwriting 463 kB

Yes

3. Po zakoniczonej operacji, w podsumowaniu nie powiniene$ zobaczy¢ zadnych bledow.

Source size: | 463 360 (463 KE)

Successfully read: | 463 360 (463 kB)

Read errors: |n o)

Skipped: |u )

Write errors: 10 ()

Left: | 0(0)




Kopiowanie gier dla PSX na dysk twardy

POPS jest to oficjalny emulator PlayStation, ktéry pobierato sie razem z gra pt. ,,Bishi Bashi Stepchamp 3”, z
kanalu Konami. Innych gier nigdy w ten sposéb nie wydano, a sam ,emu” tak jak i reszta zawartosci dla
PSBBN, byl zaszyfrowany i przypisany do tego konkretnego HDD i tej konkretnej konsoli, na ktorej gra zostata
pobrana. Ze wzgledu na ten absurdalnie zamordystyczny DRM, brak kluczy i popularnos¢ ,,nawigatora” poza
Japonig bliska zeru absolutnemu, bardzo dlugo nie zostalo to zlamane. Pierwsze publiczne odszyfrowane
SLBB-0001 (czyli wiasnie POPS) byly testowe i na rézne sposoby modyfikowane. ,,Czysta wersja”, na ktorej
opieram poradnik sktada sie z dwoch plikow (w zasadzie to z trzech, ale "POPS_IOX.PAK" w przypadku HDD
nie jest potrzebny), ktore musisz odnalez¢ na wilasng reke w otchlani internetu (pozostale wersje nie beda
kompatybilne):

POPS.ELF emulator MD5: 355A892A8CE4E4A105469D4EF6F39A42
IOPRP252.IMG  obraz pamieci IOP MD5: 1DB9C6020A2CD445A7BB176A1A3DD418

Dodatkowo potrzebujesz programu POPStarter. Jest to loader, ktory patchuje w locie dziewicza wersje,
wzbogacajac ja o réine dodatkowe funkcjonalnoSci, ale przede wszystkim znaczaco zwiekszajac
kompatybilnos¢ z grami.

Przygotowanie Srodowiska

Sa trzy sposoby na uruchamianie gier na PSX z obrazéw ptyt za pomoca oficjalnego emulatora Sony. R6znig
sie lokalizacjq i nazewnictwem loadera. We wszystkich przypadkach, emulator i obraz IOP nalezy wrzuci¢ do
"hdd0:/ __common/POPS/".

Wariant A

Jesli chcesz na jednej partycji trzymac wszystkie gry na PSX to musisz wrzuci¢ do "hdd0:/__common/POPS/"
pliki emulatora i POPStarter pod nazwa "POPSTARTER.ELF". Wtedy gry wrzucasz do "hdd0:/__.POPS/"
(tylko i wylacznie stad beda wczytywane) i uruchamiasz je po prostu wybierajac obraz plyty *.ved w
managerze plikow uLE kHn (na chwile obecna ten sposéb nie zadziala z zadng inng wersja uLE niz kHn).

Schemat:
"hdd0:/__common/POPS/POPSTARTER.ELF"
"hdd0:/__.POPS/*.VCD"

Wariant B

Ewentualnie mozesz tez nazwa¢ POPStarter doktadnie tak jak obraz plyty i wrzuci¢ do "hdd0:/__.POPS/", ale
wowczas niepotrzebnie duplikujesz loader dla kazdej gry z osobna, cho¢ z kolei wtedy nie jeste$ juz uwigzany
do uLE kHn tylko jakiegokolwiek uLE, bo gry odpalasz wybierajac loader o nazwie tejze gry.

Schemat:
"hdd0:/__.POPS/<tytut gry>.VCD"
"hdd0:/__.POPS/<tytut gry>.ELF"

Wariant C

Jesli wolisz mie¢ gre bootowalna, ale kazda z osobnej partycji to wtedy zmarnujesz mndstwo miejsca na dysku
(niewiele gier wstrzeli sie w wielokrotnos¢ 128MiB) i troche czasu na przygotowanie partycji PP (o tym w
osobnym rozdziale). Zyskujesz za to atrakcyjng forme uruchamiania gry, bo bezposrednio z menu HDD OSD.
Obraz ptyty musi nazywac sie "IMAGEQ.VCD", za§ POPStarter musi mie¢ nazwe, ktdrg wpisujesz w pliku
CNF (ale o tym rowniez przeczytasz w czesci poswieconej tworzeniu partycji PP) i musi to by¢ wersja
podpisana, czyli KELF (poniewaz HDD OSD tylko takie uruchamia).

Schemat:
"hdd0:/PP.<tytut gry>/IMAGEOQ.VCD" (w przypadku gier wielo-pltytowych, dla kolejnych krazkéw zamiast zera: 1, 2 i 3)
"hdd0:/PP.<tytut gry>/<nazwa zdefiniowana w "system.cnf"> KELF"


https://bitbucket.org/ShaolinAssassin/popstarter-documentation-stuff/downloads/uLE_kHn_20191110.zip
https://web.archive.org/web/20191112102620/http://ddata.over-blog.com/1/06/19/78/01022202/POPStarter_20190605.7z

Konwersja gier
Obrazy plyt musza mie¢ ztaczone wszystkie Sciezki CD-Audio (o ile gra takowe posiada) i zawiera¢ TOC. Na
szczescie jest narzedzie automatyzujgce ten proces, czyli PSXVCD.

Uruchom program, dodaj obrazy ptyt ("Add Files") lub katalog z obrazami ("Add Directory"), wybierz miejsce
docelowe na obrazy w formacie *.vcd ("Browse") i kliknij w przycisk "Convert".

File Help

Files To Convert

File Type Status

CMest\The Firemen 2 - Pete & Danny (SLPS-00148).cue CUEFile Ready
CMest\Time Bokan Seres - Bokan Desu Yo (SLPS-01211).cue CUEFile Ready

Add Directory Add Files

Destination

Cest

VCD IC:\est\POPS VCD files will be saved here in the format FILENAME.VCD
BIN [ [CMest\BIN EIN files will be saved here in the format FILENAME.BIN
ART [ [Cest\ART ART files will be saved here in PNG or JPG format

Convert

) psxwcp 22
File Help

Files To Convert

File Type Status

CMest\The Firemen 2 - Pete & Danny (SLPS-00148).cue CUEFile Done
CMest\Time Bokan Series - Bokan Desu Yo (SLPS-01211).cue CUEFile Done

@-v-v . ¥ Komputer » WINDOWS (C) » test » POPS - 4,

Organizuj Umies¢ w bibliotece Udostepnij Nowy folder g= ] @
=
i Nazwa Rozmiar
- Biblioteki
__| The Firemen 2 - Pete & Danny [SLP5-00148].VCD 450190 KB

'% Grupa domowa __| Time Bokan Series - Bokan Desu Yo (SLPS-01211).VCD 651371 KB

| 1% Komputer

Add Directory Add Files F- S

Destination

Cest

VCD IC:Mest\POPS VCD files will be saved here in the format FILENAMEVCD
BIN [ [CMest\BIN BIN files will be saved here in the format FILENAME.BIN
ART [ [Cest\ART ART files will be saved here in PNG or JPG format

Convert

Rozszerzenie VCD koniecznie zostaw duzymi literami. Pamietaj tez aby nie przekracza¢ 33 znakéw w nazwie
pliku, poniewaz wiecej niezostanie wyswietlone w HDD OSD na podgladzie folderu gry.


https://www.psx-place.com/resources/psxvcd.669/update?update=1110

Folder gry

Dla kazdej uruchomionej gry (przynajmniej raz), POPStarter w swojej ostatniej wersji (czyli R13 Beta z dnia
2019-06-05) tworzy folder, w ktérym przechowywane sa zasoby per tytut ("hddO:/ common/POPS/<nazwa
obrazu plyty>/"), ale rownie dobrze mozesz go uprzedzic i nieco spersonalizowac ten kat.

Wirtualne karty pamieci

Czyli obrazy prawdziwych ,,memorek” powinny by¢ juz sformatowane i mie¢ doktadnie 128KiB (a wiec by¢
bez Smieciowych nagléwkow jakie dorzuca np. DexDrive (*.gme) czy POPS z PSP/PSV/PSTV (*.vmp)).
Adekwatnie do slotu w prawdziwej konsoli, odpowiadajg im pliki: "SLOTO0.VMC" i "SLOT1.VMC". Mozesz
wiec z powodzeniem wrzuci¢ wirtualne karty PSX’a z np. PS3 (*.VM1) lub emulatora ePSXe (*.mcr),
zmieniajgc im po prostu nazwy na wymagane (czyli np. z "epsxe000.mcr" na "SLOT0.VMC").

Problem pojawia sie z grami wieloptytowymi, poniewaz dla kazdego obrazu ptyty zostanie utworzony osobny
folder m.in. z osobnymi ,,memorkami”. I o ile z tytulami pozwalajacymi na zapis pomiedzy zmiana nos$nika
(np. ,,Parasite Eve”) ten problem ogranicza sie do zapisu ,,ostatniego save’a”, wylaczenia gry i przekopiowania
VMC do kolejnego folderuy, o tyle sa takie ktore takiej mozliwosci nie daja (np. ,,Chrono Cross”, ,,Metal Gear
Solid”). Rozwigzania sa dwa: albo za pomoca specjalnych ripkitow usuniesz kod odpowiedzialny za zmiane
nos$nika i scalisz wszystkie obrazy plyt w jeden, tworzac niezgodna ze sztukq i standardem, ale dzialajaca
hybryde — albo zrobisz plik tekstowy "VMCDIR.TXT", w ktérym wpiszesz nazwe folderu na wspélne karty
(np. "Schowek" i oczywiscie taki tez folder musisz stworzy¢; nie wpisuj $ciezek). Jesli nie jest to jeszcze jasne
to spojrz na przyktad ponize;j:

"hdd0:/__common/POPS/Metal Gear Solid (CD 1)/ VMCDIR. TXT"
"hdd0:/__common/POPS/Metal Gear Solid (CD 2)/VMCDIR. TXT"
"hdd0:/ _common/POPS/Schowek/SLOT0.VMC"
"hddO0:/__common/POPS/Schowek/SLOT1.VMC"

Gry wieloplytowe

A skoro juz jestesmy przy grach wydanych na wiecej niz jednym krazku, to podobny problem pojawia sie z
wyborem kolejnej ptyty. Stworz wiec w kazdym z folderéw odpowiadajacych kazdej z osobna plycie, plik
"DISCS.TXT". Na przyktad dla MGS:

"hdd0:/__common/POPS/Metal Gear Solid (CD 1)/DISCS. TXT"
"hdd0:/__common/POPS/Metal Gear Solid (CD 2)/DISCS.TXT"

[ wpisz tam nazwy obrazéw ptyt (maksymalnie cztery).

Metal Gear Solid (CD1).VCD
Metal Gear Solid (CD2).VCD

Woweczas kiedy gra zazada zmiany nosnika, postuzysz sie kombinacjq przyciskow:

Otwieranie klapy Select + L2 + R2 + Tréjkat
Wkladanie ptyty nr. 1 Select + L2 + R2 + Gora
Wkladanie ptyty nr. 2 Select + L2 + R2 + Prawo
Wkiadanie ptyty nr. 3 Select + L2 + R2 + D6t
Wkladanie ptyty nr. 4 Select + L2 + R2 + Lewo

Zamykanie klapy Select + L2 + R2 + Kwadrat


https://bitbucket.org/ShaolinAssassin/popstarter-documentation-stuff/downloads/Disc_Combining_Kits.7z

Kopiowanie gier dla PS2 na dysk twardy

Gry na dysku twardym dla PlayStation 2 spoza kanaléw PSBB — czyli wszystkie te wgrywane przez rozne
scenowe aplikacje — sq obrazami ptyt. W razie koniecznosci pocietymi na plastry jak ogérek do mizerii
(wzgledem fragmentacji partycji) i z zaokraglonym wzwyz rozmiarem, tak aby miesci¢ sie w limicie jaki
narzuca nieszczesna APA.

Sa rozne metody na wgrywanie gier i kazda wigze sie z r6znymi niuansami. Mozna gry kopiowac za pomoca
WinHIIP do fizycznie podiaczonego do komputera dysku (nieradzi sobie z duzymi HDD, ale np. jako jedyny
obstuguje APAEXT). Analogicznie mozna tak samo zrobi¢ za pomocg HDL Dump lub HDL Dumb (rowniez
przez sie¢). Mozna takze uzy¢ moim zdaniem najlepszego programu, czyli HDL Game Installer. Jest to
aplikacja z poziomu ktorej gry mozna instalowac¢ bezposrednio z napedu optycznego konsoli, ale jest to takze
serwer dla klienta po stronie Windows. Jesli twoj czytnik pltyt w PS2 ledwo zipie lub jest zabrudzony,
ewentualnie jesli gra, ktérg chcesz skopiowac zostata wydana na DVD9, czyli ptycie dwuwarstwowej to nalezy
skorzysta¢ z metody sieciowej. Jesli chcesz zainstalowaC gre wydang na DVD9, ale koniecznie z plyty
wiozonej do konsoli, to wowczas uzyj HDLoader.

HDLGame Installer i HDL Dump/Dumb od razu wgrywaja w pole atrybutow ikone, opis i mini wersje Open
PS2 Loadera, wiec teoretycznie wszystkie gry da sie uruchamia¢ z poziomu menu PS2 bez uruchamiania
dodatkowych programow (oczywiscie tylko wtedy gdy masz zainstalowany HDD OSD).

Gran Turismo 3
SCES-50294

X Enter O Back & Options


https://gbatemp.net/download/hd-loader.7878/
https://sites.google.com/view/ysai187/home/projects/hdlgameinstaller
https://www.psx-place.com/threads/hdl-dump-hdl-dumb.30026/
https://www.psx-place.com/threads/hdl-dump-hdl-dumb.30026/
https://www.psx-place.com/threads/winhiip.19058/

HDL Game Installer - wariant ptytowy
Uwaga: brak obstugi gier na ptytach DVD dwuwarstwowych (potocznie nazywanymi DVD9 lub DVD DL).

1. Uruchom program HDL Game Installer i odczekaj chwile az naped rozpozna ptyte. Kiedy przestanie rzezic,
wcisnij przycisk Start.

Kolejnos¢ ma tutaj znaczenie tylko dla osob ze stabym laserem lub brudng soczewka i/lub lustrami, poniewaz z
jakiego$ powodu ,,browser” kiedy nie moze sie doczekac ;) az Mechacon pozwoli mu na dostep do no$nika,
wyswietli ,,czerwone chmury” i trzeba ponownie wysuna¢/wsunaC tacke (,,modele monolity”) lub
otworzy¢/zamkna¢ klape (modele Slim).

2. Nadaj tytul grze wyswietlany w menu HDLoadera i Open PS2 Loadera (maksymalnie mozesz uzy¢ 80
znakow). Tak samo zrob z tytutem i podtytulem wySwietlanym w ,,browserze” (16 znakow na kazdy z osobna).

Dodatkowo mozesz oznaczy¢ specjalne tryby pracy dla loadera, ale jesli nie wiesz jakie i po co, to zostaw z
domys$lnymi wartosciami. Zmienic te opcje mozna w kazdej chwili takze po instalacji gry.

Zaznacz "Next" i potwierdZ wybor.
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3. Program zapyta o potwierdzenie, wiec wybierz "OK". Kolejne pytanie dotyczy¢ bedzie uzytej ikony. Jesli
masz save’a z tej gry na karcie pamieci (bo tylko stamtad zostanie wczytana) to polecam wybrac "Game save".
Na pewno bedzie tadniejsza niz ta domyslna, czyli z antycznego dzi§ HDLoadera. Wybor oczywiscie potwierdZ
HOK"'

4. Rozpocznie sie proces kopiowania gry na HDD, co reprezentuje procentowy pasek postepu, a po
zakonczeniu wyswietli komunikat "Game installed successfully!".


https://sites.google.com/view/ysai187/home/projects/hdlgameinstaller

type: DVD
2564KB/s

Ti me
remai ning: 00:17:44

5. Po po powrocie do menu gtownego aplikacji, powinienes zobaczy¢ gre na liscie. To tutaj mozna zmieniac
,ryby gry” ("Game options"), o ktérych wiecej dowiesz sie w czeSci poSwieconej znaczeniu opcji.

!l;IDLGae Inl | er

GEER TR eme Be - Spec

UMselect game ® Game options
@® Delete game E==I nstall game
@ Quit program EEiNet wor k status




HDL Game Installer - wariant sieciowy

1. PrzejdZ do ustawien zabezpieczen w Windows i wylacz ogniomurek (lub odblokuj w nim dla TCP porty
45061 i 45062, ewentualnie przepusc¢ program, ktory bedzie rozmawiac z konsola).

Na co dzieni nie uzywam tego rozwiazania, mam tylko jedno gniazdo ethernetowe w komputerze, a konsola stoi
tuz obok PC. Z lenistwa wiec zamiast przebija¢ sie przez router, firewalle i inne cuda na kiju, poszedlem po
linii najmniejszego oporu. Czego akurat oczywiscie nie polecam ze wzgledow bezpieczenstwa.

Strona gtowna Panelu

e Ochraniaj ten komputer za pomocg Zapory systemu Windows

Zapora systemu Windows utrudnia hakerom lub zogliwemu oprogramowaniu uzyskanie dostepu do tego

Zmna el kemputera za posrednictwem Internetu lub sieci.

funkcji na dostep przez Zapore
systemu Windows Jak zapora pomaga chrenic kemputer?

) Zmien ustawienia Co to sa lokalizacje sieciowe?
powiadomien

7 Aktualizuj ustawienia za)
F¥ Wiacz lub wytacz Zapore '} pory

systemu Windows Zapora systemu Windows nie uzywa zalecanych

T § 1 B
o Uzyj ustawien zalecanych
ustawiefd w celu achrony komputera, WUz i

J Przywrod domyslne

I Ustawienia zagwansowane Jakie =3 zalecane ustawienia?

Rozwigzywanie problemdw z

B l '@-‘ Sieci domowe lub firmowe (prywatne) Brak potaczenia (v)

l & sieci publiczne Potaczono (&)
Sieci w migjscach publicznych, takich jak porty lotnicze czy kawiarnie

Stan Zapory systemu Windows: Wt

Polaczenia przychodzace: Blokuj potaczenia z programami, ktérych nie mana
liscie dozwelonych programaw
Zobacz tez Altywne sieci publiczne: Brak

Centrum akcji Stan powiadamiania: Powiadem mnie, gdy Zapora systemu Windows

L . zablokuje nowy program
Centrum sieci | udostepniania

Wiatdwosd: Protokdt intermetowy w wersji 4 (TCP/IPvd)

Sied | Oadlne | Konfigurada alternatywna

Paolgcz, uzywajac: : Jedli ten komputer jest uzywany w wiecej niz jednej sied, wprowadz
ponizej alternatywne ustawienia protokoh IP.
E" Realtek PCle GBE Family Controller

() Automatyczny adres prywatny IP
Kaorfigundj... .
@) Ustawienia konfigurowane przez uzytkownika
Tao polaczenie wykorzystuje nastepujgce skladniki: :
& Kiert sieci Microsoft Networks

4=} Harmonogram pakistéw QoS Maska podsied: 255 , 255 .
.@ Udostepnianie plikdw i drukcarek w sieciach Microsoft ...
<& Protokal intemetowy w wersji & (TCP/IPvE)

=4 Protokdl intemetowy w wersjii 4 (TCP/1Pv4)

<& Sterownik We Wy mapowania z odnajdywaniem topalo. .. Preferowany serwer DNS:
-4 Responder odnajdywania topologii warstwy 1acza

Adres IP: 192 . 168 .

Brama domysina; 192 | 168 .

Alternatywny serwer DNS:

ainstalyj... Odinstaluj = Preferawany serwer WINS:

Opis Alternatywny serwer WINS:
Protokadl kontroli transmisji/Protokdl intemetowy (TCP/IP). . X ) (e N
Domyélny protoké! dia sieci rozleghych, umozliwiajacy Spl_'au\_'dz przy zakonczeniu poprawnosc ustawien, jesli zostaly one
komunikacje polaczonych sieci rdzrych typdw. ZMiEnione




3. Uruchom program HDL Game Installer i odczekaj chwile az sprobuje nawigza¢ potaczenie z komputerem.
Co prawdopodobnie zakonczy sie fiaskiem. Wejdz wiec do ustawien weciskajac Select, wylacz DHCP
("Disabled") i ustaw adres, maske i bramke adekwatnie do ustawien w Windows.

Options

Sort Titles Disabled
Network Options

Use DHCP Disabled

IP Address 192.168.001.002
Netmask 255.255.255.000
Gateway 192.168.001.001

Advanced Settings Disabled

Link Mode Auto Negotiation
Flow-Control Enabled

(0] 4

: Select field T Network Status
+’« Toggle option
R oKk O cancel

4. Wroc do PC i odpal HDLoader Game Manager Client for HDL Game Installer, wpisz poprawny adres i
kliknij w przycisk "Connect". Powinna pojawic sie lista zainstalowanych na dysku gier.

HDLGManClhient

—Server IP address
I 192 . 168 . 1 . Disconnect | Free Space: 22GB

— Installed games

Power off |

5. Kliknij w przycisk "Install new game...", a nastepnie w "Add Game". W kolejnym oknie wybierz sposob
instalacji, czy z napedu optycznego ("CD/DVD drive"), czy z obrazu ptyty ("Disc image"). W przypadku
obrazu plyty, obstugiwane sg *.iso dla DVD i *.bin dla CD (nie wskazuj na *.cue). Podobnie jak mialo to
miejsce w przypadku instalacji z ptyty na konsoli, musisz okresli¢ tytuly wyswietlane w programach homebrew
(limit 80 znakoéw) i menu konsoli (limit 16 znakéw). Mozesz takze wybrac ikone, np. z komputera i ustawic
opcje uruchamiania gry. Wybierz tez rodzaj nos$nika ("CD-ROM" czy "DVD-ROM").

Na koniec kliknij w przycisk "OK"


https://sites.google.com/view/ysai187/home/projects/hdlgameinstaller
https://sites.google.com/view/ysai187/home/projects/hdlgameinstaller

Game source

CD/OVD drive

* Discimage | C:\test\lco (SCUS-37113).bin

Titles
Full ile: Ico

05D title line 1: | 1C0

035D title line 2: | 5CUS-97113

Icon source
* Default Game save External

Browse. ..

Game compatibility modes
Accurate reads
Synchronous reading
Unhook syscalls
Disable PSS videos

Use MWDMAD

Miscellaneous

Disc type: | CD-ROM -

Emulate DVD9 support

Disable IGR

Hide DEVS module

Cancel

6. Cofniesz sie do menu "Job List" i jesli nie chcesz dodawac kolejnych gier to wdus przycisk "Start" (w oknie
programu rzecz jasna, nie na joypadzie). Zostaniesz jeszcze zapytany o potwierdzenie i rozpocznie sie proces

instalacji gry na konsoli.

Installing game..

Average speed: 6326 KB/s

Current speed:
Time remaining:

Po wszystkim wysSwietli sie komunikat "Games installed successfully". A w konsoli, po wyjsciu z HDLGI, gra

gotowa do uruchomienia.



HDL Dumb - wariant podtaczeniowy

1. Podiacz dysk twardy z konsoli do komputera.

2. Uruchom program HDL Dumb. Zaznacz "Locally connected PlayStation 2 HDD", ktéry powinien zosta¢ od

razu wykryty. Wybierz lokalizacje obrazu plyty (obstuguje formaty: *.iso, *.gi,

*iml/*, *.img, *.nrg,

*.bin/*.cue). Okresl rodzaj nosnika, tytul, dodatkowe opcje i tryb transferu danych.

Na koniec kliknij w przycisk "Install".

Target

@ Locally connected Playstation 2 HDD

7) Networking server, at

Disk space:

Operation:

Source
@ 150 file

Optical drive

Game
Type
MName:

Startup:

Dma mode: UDMA 4

@ Install games

DVD-ROM

hdd1: hd

192 .168 . 0 . 10

Attach

23040 MB of 38144 MB free

) Browse

Citest\Shadow of The Colossus (SCUS-97472)

- 2569 MB, approx. 2688 MB reqd.

Shadow of The Colossus

SCUS_574.72

Compatibility: [7]1: Accurate Reads
[]2: alt. data read
[[]3: Unhook Syscalls
[C]4: 0 PSS mode

[[]5: Emulate DVD-DL

[ &: Disable 1GR

[7]7: High medule storage
[[]a: Hide dev® module

-

Install Close

3. Rozpocznie sie proces instalowania gry. Po zakonczeniu, okno zniknie, a gra bedzie na ciebie czekata juz na

HDD.

HDL Installing game

Task progress

Elapsed time:

Estimated time:
Average speed:
Current speed;

16 sec
1 min, 47 sec
24.55 MBps

39.85 MBps Cancel


https://www.psx-place.com/threads/hdl-dump-hdl-dumb.30026/

Znaczenie opcji

HDL Game Installer wgrywa w pole atrybutow program Open PS2 Loader w wersji bez interfejsu graficznego.
Jest to starsza wersja niz obecne z GUI, dlatego czeS¢ opcji moze sie rozni¢. Zawsze jednak mozna gry
uruchamiac¢ via zewnetrzny OPL, a nie ten z nagléwka i z tak samo je konfigurowac.

Accurate reading (mode 1)
Emuluje predkos¢ odczytu z ptyty. Niektore gry maja problemy z predkosSciami wyzszymi niz te jakie
zapewnia naped.

Synchronous reading (mode 2)
Zmienia tryb odczytu z asynchronicznego na synchroniczny. Niektére gry wymagajq natychmiastowego
odczytania zaraz po zazadaniu dostepu do danego sektora lub pliku, w przeciwnym razie sie zawieszaja.

Unhook syscalls (mode 3)

Po wiaczeniu tej opcji, OPL nie pozostanie w RAM jesli gra zresetuje (nadpisze) pamie¢ IOP
wgrywajac obraz IOPRP. Nie mozna wtedy uzywac ani IGR (InGameReset), ani GSM (Graphics
Synthesizer Mode Selector), ani PS2RD (PS2 Remote Debuger (dawniej Artemis)).

Disable PSS videos (mode 4)

Wylacza odtwarzanie filméw w formacie *.pss. Przydatna opcja dla osob, ktore nie chca ogladac
»przerywnikow” w grze lub po prostu majq bardzo wolne pendrive’y (niektére gry potrafig sie z tego
powodu zawiesic).

Emulate DVD9 support (mode 5)

Wedlug opiséw opcja ta emuluje plyte dwuwarstwowaq dla gier zripowanych do jednowarstwowej, ale
przyznam szczerze ze nie bardzo rozumiem o co tutaj chodzi, skoro tzw. ripkity zajmujq sie zmiang
media check na DVD5 i ewentualnym patchowaniem OTP na PTP.

Disable IGR (mode 6)
Wylacza mozliwos¢ resetowania gry za pomocg kombinacji przyciskow joypada. Niektore gry sq z tym
niekompatybilne i z IGR trzeba w ich przypadku zrezygnowac.

High module storage (mode 7, obecnie juz nieuzywany)
Zmienia adres przechowywania modutéw w pamieci, dla gier ktére z nimi konfliktuja.

Hide DEV9 module (mode 8, obecnie juz nieuzywany)
Ukrywa modut sieciowy jako ,,ptytowy”.

Use MWDMADO (przesuniety w nowych OPL do osobnej kategorii trybu transferu danych z HDD)

Tryb odczytu HDD ustawiony jako MDMA-0. Zblizony do predkos$ci odczytu z ptyty. Jak to sie ma do
mode 1 to nie wiem, podejrzewam ze zamiast tej opcji powinno uzywac sie UDMA-4, a w razie
potencjalnych probleméw z tym zwigzanych wiaczy¢ mode 1 (czyli "Accurate reading™).



Tworzenie partycji PP

HDD OSD nie wyswietli zadnych innych partycji niz PP, PC i zawarto$ci "___common" w ,,browserze” jesli nie
bedzie mie¢ nazwy zgodnej z nomenklatura, wgranej poprawnej ikony i pliku metadanych jg opisujacqa w polu
atrybutéw. Taka partycja albo zostanie zignorowana (systemowa), albo wys$wietlona jako Corrupted Data
(kazda inna). Jedyna zaletq ,,partycji PP” jest mozliwo$¢ automatycznego uruchamiania programow z poziomu
,,browsera”.

Przygotowanie ikony

Format ikon jest ten sam co dla kart pamieci PS2 (wiec mozesz wziag¢ dowolng z jakiego$ programu lub
zmajstrowac wlasng, nazwij ja "list.ico"), ale juz plik je opisujacy z jakiego$ tajemniczego powodu nie jest
binarny, a tekstowy.

Stworz prosty plik tekstowy ANSII z windowsowym }amaniem linii, uzupeknij wg. ponizszego wzoru i zapisz
jako "icon.sys".

PS2X Naglowek informujacy PS2 o rodzaju zawartosci (D: folder, X: wykonywalny).
title0= Na przyktad tytut gry. Maksymalna ilo$¢ znakéw to 16.

titlel= Na przyklad identyfikator gry. Limit znakéw ten sam co wyzej.
bgcola=0 Warto$¢ przezroczystosci tla.

bgcol0=0,0,0 Kolor tta w lewym gérnym rogu. RGB.

bgcol1=0,0,0 Kolor tla w prawym gérnym rogu. RGB.

bgcol2=0,0,0 Kolor tta w lewym dolnym rogu. RGB.

bgcol3=0,0,0 Kolor tta w prawym dolnym rogu. RGB.

lightdir0=1.0,-1.0,1.0 Kierunek padajacego pierwszego Swiatla. X,Y,Z.
lightdir1=-1.0,1.0,-1.0 Kierunek padajacego drugiego $wiatta. X,Y,Z.
lightdir2=0.0,0.0,0.0 Kierunek padajacego trzeciego swiatla. X,Y,Z.
lightcolamb=64,64,64 Kolor og6lnego oswietlenia. RGB.

lightcol0=64,64,64 Kolor zrédta pierwszego oSwietlenia. RGB.
lightcol1=16,16,16 Kolor Zrédta drugiego oswietlenia. RGB.

lightcol2=0,0,0 Kolor zrédta trzeciego o$wietlenia. RGB.

uninstallmes0= Wyswietlany komunikat podczas kasowania partycji.
uninstallmes1= Jak wyzej, tylko drugi.

uninstallmes2= Jak wyzej, tylko trzeci.

Przygotowanie CNF

Format pliku CNF jest podobny do tego dla plyt optycznych. Stworz prosty plik tekstowy ANSII z
windowsowym famaniem linii, uzupelij wg. ponizszego wzoru i zapisz jako "system.cnf":

BOOT?2 = pfs:/BOOT.KELF Sciezka bezwzgledna do pliku wykonywalnego na partycji docelowej.
VER =1.00 Wersja programu. Bez znaczenia.

VMODE = NTSC Region. Rowniez bez znaczenia.

HDDUNITPOWER = NICHDD Odpowiada za niewylaczanie Network Adaptora i HDD.

Jesli zamiast Sciezki do *.kelf wpiszesz "PATINFO" to plik zostanie wgrany w pole atrybutéw, a nie w
przestrzen systemu plikow PFS. Przydatne w zasadzie tylko jeSli nie zamierzasz w przysztoSci zmieniac tego
pliku (Yfatwiej bowiem podmieni¢ plik np. managerem plikow niz mordowac sie z linig polecen). To samo tyczy
sie "IOPRP =" (jesli potrzebujesz, powinien znaleZ¢ sie pod "BOOT2 =").


https://forum.cdrinfo.pl/attachments/f106/35662d1165080545-sys-ico-czyli-nasze-ikonki-saveow-ps2-ps2ic.rar

Przygotowanie programu

Pliki wykonywalne na PS2 sa w formacie *.elf, problem w tym, ze HDD OSD uruchomi tylko *.kelf, czyli
réwniez ,elfy”, ale podpisane i zaszyfrowane (potocznie nazywane Krypto ELF, moga mie¢ tez rozszerzenie
* xIf). Aby zrobi¢ to poprawnie, nalezatoby uzy¢ aplikacji kelftool. Niestety w obecnej wersji program pozwala
na tworzenie ,,kelfow” wytacznie dla OSD Update dla modeli DESR-xxxx. Pozostaje wiec uzy¢ SCEDoormat,
ktéry choC nie jest tak eleganckim rozwigzaniem jak wczesniej wspomniany kelftool, to przynajmniej
umozliwia podpisanie pliku tak by HDD OSD nie wybrzydzat. ;)

1. Pobierz aplikacje SCEDoormat (NoME) R3, razem z niezbednym plikiem "KRYPTO.KHN".

2. Do katalogu z programem wrzu¢ ,elfa”, ktérego chcesz uruchamia¢ po wybraniu partycji na PS2 w
,,browserze”.

Skladnia jest prosta: "<nazwa programu> <plik wejsciowy> <plik wynikowy>". W moim przypadku jest to
akurat uLE nazwany "BOOT.ELF", zas wypluty plik "BOOT.KELF" (czyli zgodnie z tym co wpisatem
wczesniej w "system.cnf").



https://www.psx-place.com/threads/scedoormat_nome-rel-3-source-code-release-by-krhacken.11381/
https://github.com/xfwcfw/kelftool

Modyfikacja pola atrybutéw
Skoro wszystkie pliki masz juz gotowe to wrzuc je w to samo miejsce co programy PES Shell i HDL Dump.

Podiacz dysk do komputera pod kontroler PATA (czyli tradycyjnie taSma 80 zylowa ATA i Molex’em). Jak
zawsze w takich przypadkach, zalecam unika¢ kieszeni na USB poniewaz réznie bywa z ich jakosScig i
wsparciem producenta (bywa ze nie ma w pelni zaimplementowanego standardu ATA, a nawet Ze obshuga
LBAA48 odbywa sie w jakis pokraczny sposob).

1. Na samym poczatku uruchom CMD lub PowerShell jako administrator, poniewaz jeden z programoéw,
ktérych za chwile uzyjesz wymaga takich uprawnien.

2. Wpisz "wmic diskdrive get Caption,DevicelD" aby poznac $ciezke UNC do dysku. Na przykladzie nizej jest
to "WPHYSICALDRIVE1" poniewaz moim modelem HDD uzywanym przez PS2 jest tym razem ST3402111A.
Zapamietaj ten numer poniewaz bedzie jeszcze potrzebny.

| Procesor polecef systemu Windows

3. Uruchom teraz PFS Shell i wklep: "device \\.\PhysicalDrivel". Wielkos¢ liter nie ma znaczenia, wybratem
taka notacje poniewaz jest wedlug mnie czytelniejsza).

Niestety na Windows jest to najlepsza metoda na odwotanie sie do fizycznego HDD, czyli skorzystanie z UNC.
Na Linuksie wystarczy wylistowac sobie urzadzenia masowe przez "Isblk" i odwotac¢ sie standardowo do "/dev/
sdx" lub "/dev/loopx". Protoplasta uzywat nomenklatury "disk1:", "disk2:" etc. ale na tej wersji to nie zadziata.

Jesli HDD zostal wykryty to migajacy znak ">", zamieni sie na "#".

4. Aby utworzy¢ nowq partycje, wpisz "mkpart PP.<etykieta> <rozmiar>", czyli na moim przykladzie bedzie to
"mkpart PP.APPS 128".

5. Musisz takze sformatowac te partycje, co zréb za pomoca polecenia "mkfs <partycja>". Adekwatnie do
przyktadu wyzej, bedzie to "mkfs PP.APPS".

6. Zamontuj system plikow z niedawno utworzonej partycji, wpisujac "mount <partycja>", czyli np. "mount
PP.APPS".

7. Skopiuj na dysk twardy konsoli plik "BOOT.KELF" wpisujac "put <plik>", czyli w tym przypadku "put
BOOT.KELF".

8. Na koniec wpisz "umount" aby odmontowac partycje, a nastepnie "exit", aby opusci¢ powtoke.


https://github.com/ps2homebrew/pfsshell
https://www.psx-place.com/threads/hdl-dump-hdl-dumb.30026/
https://github.com/ps2homebrew/pfsshell

9. Uruchom teraz HDL Dump z parametrami "modify_header hdd<numer dysku>: <partycja>", czyli na moim
przykladzie bedzie to "modify_header hdd1: PP.APPS"

Teoretycznie HDL Dump sam wrzuci BOOT.KELF na wskazang partycje, zgodnie z tym co ma wpisane do
BOOT2 w pliku "system.cnf", ale na wersji ktora testowatem tego nie robil. Uznalem wiec ze skoro i tak
uruchamiam PFS Shell i tworze nim partycje to przy okazji wrzuce tez program bootowalny. Alternatywnie,
réwnie dobrze partycje mozna stworzy¢ za pomocq uLE lub po prostu uzy¢ ktoérejs ,,PP” juz istniejacej. Plik
bootowalny mozna takze przeniesc¢ via sieC lub pendrive w uLE. Jak ci jest najwygodniej.

HDD
unofficial LaunchELF

15’/'1&1{/;%020 15:37:25
A28 MB

Nelete

Information

X Enter



https://www.psx-place.com/threads/hdl-dump-hdl-dumb.30026/

Wilasne ikony folderéw na ,,partycji Common”

Domyslng ikong dla folderow utworzonych na "__common" jest walizka. Z kolei domys$lng dla plikow i
podfolderéw jest biata blacha. Ale jesli atrybut folderu nadrzednego zmieni sie na C4A7h to PS2 zacznie m.in.
parsowac¢ w Srodku "icon.sys" i wyswietla¢ ikone (czyli tak samo jak na ,memorce”). Sony zarezerwowato te
funkcje dla "hdd0:/__common/Your Saves/", w ktérym to niektére gry pozwalajq na zapis, zupehie tak jak na
karcie pamieci. Nie ma jednak zadnych przeciwwskazan, aby zastosowac ten trik dla zupeinie innych
katalogéw. I nie zrozum mnie Zle, nie odblokuje to mozliwosci save’owania w takim folderze, a tym bardziej w
grach ktore nie obstuguja HDD — chodzi o to aby mozna bylto nieco spersonalizowa¢ wyglad danego zakatka na
tej konkretnej partycji. Osobiscie zastosowanie dla tej funkcji znalaztem w postaci osobnych folder6w na
save’y z PSX i PS2, co$ w rodzaju magazynu skad mozna kopiowac je z powrotem na prawdziwe karty pamieci
w razie potrzeb i oczywiscie jako forme dodatkowej kopii zapasowej.

Edycje najlepiej wykona¢ w edytorze heksadecymalnym, poniewaz zaden znany mi program nie umozliwia
zmian atrybutéw wybranych abstraktow, ale musisz wtedy rozumie¢ jak zbudowany jest system plikéw PFS, bo
w przeciwnym razie ryzykujesz uszkodzeniem edytowanej partycji i utrate danych.

Na szczescie jest na to troche mozolny, ale za to catkowicie bezpieczny sposob. HDLGame Installer zapisuje
ustawienia wiasnie w "Your Saves", a jesli tego folderu nie ma to go tworzy z odpowiednimi atrybutami w
tablicy. Wystarczy wiec w tym programie wejS¢ do ustawien (pod przyciskiem "Select"), wybra¢ "OK" aby
zamiany zostaly zapisane na dysku i wiaczy¢ uLE. W nim zmieni¢ nazwe folderu na pozadana, a katalog z
ustawieniami HDLGI usung¢. Operacje powtarza¢ do skutku, czyli tyle razy ile chcesz mie¢ takich
»specjalnych folderéw”. Ponizej dwa przyktady:

S lSaves|Backupl(RSX) ClR:Saved Games
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hdd0:/__common/Saves Backup (PSX)/ hddO:/__common/Saves Backup (PS2)/



Wiosenne porzadki

Programy homebrew po sformatowaniu dysku zakladajq kilka partycji, ktére krotko opisatlem w rozdziale
poswieconym podstawom. Wzgledem potrzeb uzytkownika, niektore sq zbedne (usuwacC mozesz za pomocq
uLE kHn (bo ani uLE, ani ,,wLE” w obecnych wersjach na to nie pozwola), a w razie czego zawsze masz
mozliwos¢ stworzyC je na nowo). A jesli ten poradnik przyprawit cie o bol glowy ;) i zdecydowatesS sie na
wgranie ktéregokolwiek z udostepnionych przez spoteczno$¢ obrazéw HDD, to dowiesz sie czego mozesz sie z
czystym sumieniem pozbyc.

Jesli zadowala cie FMCB na karcie pamieci, i nie interesuje nic wiecej niz wgrywanie gier dla PS2 na
HDD to mozesz usuna¢ wszystkie partycje z wyjatkiem "__mbr". Odzyskasz cale wolne miejsce na
dysku, minus 128MiB.

Jesli masz partycje "__boot", ale nie uzywasz trybu DEV2 modchipa to mozesz jg skasowac, a zwolnisz
cate 128MiB.

Jesli nie zamierzasz instalowa¢ PSBBN to partycje " net" mozesz usunac¢. Zyskasz 128MiB.

Jesli juz masz zainstalowany PSBBN, ale go nie chcesz, a jednoczesnie nie chcesz formatowac nosnika,
to pozbadz sie "__net", " contents", "PP.BB", wszystkich "PP.<gry z kanatu PSBB>" i wszystkich
"linux.<numer>". Uwolnisz zawrotne 10240MiB+(n*128). Dodatkowo mozesz rowniez skasowac
"hdd0:/__system/p2lboot/".

Jesli nie chcesz wgrywac ani FHDB, ani HDD OSD to réwniez "__system","__ sysconf"i"__common"
nie beda do niczego potrzebne. Zwolnisz 1792MiB. Je$li jednak juz zainstalowales FHDB to po ich
usunieciu konsola wpadnie w tzw. boot loop, dopoki nie sformatujesz dysku (lub nie nadpiszesz
"__mbr").

"

Jesli nie zamierzasz emulowac gier dla PSX za pomocg oficjalnego emulatora to partycja "__common"
jest w zasadzie zbedna. Podobnie jak "__.POPS" i wszystkie "PP.<tytul gry dla PSX>". Jesli jednak
korzystasz z HDD OSD to po usunieciu "__common" ,browser” bedzie za kazdym razem wyswietla¢
komunikat o bledzie (mozna zignorowac). Uwolnisz 128MiB+(n*128).

Thereis an error in the content of the

HDD.
Insert the HDD,Utility Disc and start

the Diagnose and/Repair utility.

Jesli wrzucites jakies programy do katalogu "APPS-HDD" przed instalacja FHDB, a kazdy megabajt
jest dla ciebie na wage zlota to przenie§ programy na inna partycje, popraw $ciezki do nich w pliku
konfiguracyjnym FHDB i skasuj partycje "PP.FHDB.APPS". Zyskasz 128MiB.

Jesli chcesz zdefragmentowac partycje i pozby¢ sie pustych przestrzeni to uzyj programu HDD
Checker, w ktérym to wybierz opcje "Optimize disk".


https://bitbucket.org/ShaolinAssassin/popstarter-documentation-stuff/downloads/uLE_kHn_20191110.zip

Jesli chciatby$ zachowac wszystkie systemowe partycje, ale zredukowa¢ do minimum ich rozmiar to na
te chwile jest to niemozliwe. Mozesz za to sformatowa¢ dysk twardy, usung¢ wszystkie partycje (z
wyjatkiem "__mbr") i utworzy¢ na nowo, definiujac wtasne rozmiary. Tylko w ten sposéb mozliwe jest
zachowanie wszystkich wymaganych przez rézne oprogramowanie Sony partycji, przy jednoczesnym
oszczedzeniu maksymalnie 1536MiB.

Uwaga: minimalny rozmiar dysku twardego nie moze by¢ mniejszy niz 16GiB. Inaczej zaréwno
wszystkie odmiany uLE jak i PFS Shell utworzg za "__net" partycje o rozmiarze mniejszym niz zgodny
ze specyfikacja APA (nawet i 8MiB! zalezne jest to od maksymalnej pojemnosci HDD), ale nie bedzie
mozliwe utworzenie zadnych nowych partycji, dlatego tez ta wielkoS¢ jest na chwile obecng graniczna.

= s k" L

File Options Help P52 HDD.apa
“w > File: P52 HDDapa (1,00 GB)

4 p A = » ImageFile »

4 Image File Mame Last LBA Size Size (Bytes)

B
413 _mbr & mbr 0 262143 12800MB 134217728
@ _gyctem 262144 524287  12800MB 134217728
@ cycconf 524288 786431  12800MB 134717728

& _common 786432 1048575 128,00 MB 134 217 728
{2 pp HOMEBREW 1048576 1572863 256,00 MB 268 435 456
. opL 1572864 1835007 128,00 MB 134 217 728

- Unassigned Partition 06 1835008 2097151 128,00 MB 134 217 728

L. Unassigned Partition 06

Image File: [0 - 2097 151] Size (Blocks) : 2 097 152 Objects in selected folder: 7

Przyklad jak to rozmiarowo wyglada u mnie.



IMAGE.DAT

Na wstecznie kompatybilnych PlayStation 3, ktore posiadaly na pokiadzie przylutowane Emotion Engine i
Graphics Synthesizer (lub tylko jeden z nich), Sony umozliwilo instalacje kilku wybranych gier na
wirtualnym dysku twardym PS2, jesli uzytkownik zainstalowal wczesniej z PlayStation Store paczke PS2
System Data zawierajacq szablon wykorzystywany przez te gry do instalacji swoich danych.

Wspomniany wirtualny dysk to plik "IMAGE.DAT", ktéry jest posektorowym obrazem dysku twardego PS2.
Mozna go po prostu wgra¢ na prawdziwy HDD (np. za pomoca DMDE lub HDD Raw Copy Tool) i
prawdopodobnie po zainstalowaniu HDD OSD, uruchomi¢ gre z partycji wyswietlanej w ,,Browserze”.

Source and Destination | parameters

Source
Chps3SCUST 269U SRDIRNMAGE.DAT {1 Device

Start Byte: ] min = Partition

Size in Bytes: 12334901855 12.9 GB [ File

End Byte: 12884901887 max

Destination

Drive 0 - 500 GB - ATA - SAMSUNG HDS02H) : 1AJ1000 ) peyice
Start Sector: 0 =] Partition

[5 File

Cancel Help

Plik znajduje sie w "dev_hdd0/game/<GamelD>/USRDIR/IMAGE.DAT" i mozna go przesta¢c na PC za
pomoca FTP (lub jesli jest mniejszy niz 4GiB to na pendrive za pomoca managera plikoéw np. wbudowanego w
multiMAN).


https://store.brewology.com/get/homebrew.php?id=24&fid=2200
https://www.hddguru.com/software/HDD-Raw-Copy-Tool/
https://dmde.com/
https://store.playstation.com/en-us/product/IP9100-NPIA00001_00-SYSTEMSOFTWARE01
https://store.playstation.com/en-us/product/IP9100-NPIA00001_00-SYSTEMSOFTWARE01
https://manuals.playstation.net/document/en/ps3/current/game/hddinstall.html
https://www.psdevwiki.com/ps3/SKU_Models

L S

Zagadnienia, ktore pozostaty do omowienia:

* Preparowanie partycji z Linuksem Black Rhino w przestrzeni APA
* Instalacja PlayStation BroadBand Navigator

Podziekowania dla:

e Jimmikaelkael, Neme, i pozostalym zaangazowanym duszom w projekt FMCB v1.8x

* SP193 za tytaniczng prace nad FMCB/FHDB 1.9xx, uwagi i dokumentacje

* krHACKen-owi za SUDC, POPStarter, SCEDoormat, dumpy i wskazéwki

* rzedowi dobrych dusz, stale pracujacych w pocie czota nad OPL

» ffgriever-owi za ESR

* Shaolin Assassin-owi za Swietng dokumentacje dotyczacqa POPS i POPStartera

* Zabuza za zdjecie Network Adaptor

» KaiQ za podarowanie mi Network Adaptor

* Haker120 (aka A youkai of love) za dumpy, dodatkowe uwagi dotyczace poradnika i pomoc w testach
* Sandungas za probki IMAGE.DAT

* Darkshadow_ za wyjasnienie algorytmu wyliczajacego sume kontrolng nagtéwka partycji
* Pinky1 za napisanie programu poprawiajacego sumy kontrolne naglowkéw partycji

Berion
2020-10-29

Poradnik mozna rozpowszechnia¢ na dowolnej stronie, wylacznie w postaci niezmodyfikowanego PDF.
Wszelkie prawa zastrzezone, modyfikowanie i/lub kopiowanie zabronione.


https://bitbucket.org/ShaolinAssassin/popstarter-documentation-stuff/wiki/index
https://sites.google.com/view/ysai187/home/projects/initializing-the-ps2psx#h.p_7xlhvc4ggMqa

	Sposoby podłączenia HDD
	Brak HDD
	Struktura logiczna
	Tablica partycji?
	Systemy plików

	Formatowanie HDD
	Free HDBoot
	HDD OSD
	HDD OSD na SCPH-7K

	PlayStation BB Navigator
	MBR Boot
	Kopiowanie gier dla PSX na dysk twardy
	Przygotowanie środowiska
	Konwersja gier
	Folder gry

	Kopiowanie gier dla PS2 na dysk twardy
	HDL Game Installer - wariant płytowy
	HDL Game Installer - wariant sieciowy
	HDL Dumb - wariant podłączeniowy
	Znaczenie opcji

	Tworzenie partycji PP
	Przygotowanie ikony
	Przygotowanie CNF
	Przygotowanie programu
	Modyfikacja pola atrybutów

	Własne ikony folderów na „partycji Common”
	Wiosenne porządki
	IMAGE.DAT

