»yInstalacja modulow”

Odkad do konsol Sony zawitaly systemy operacyjne, a spoteczno$¢ skupiona wokét tzw. sceny zaczela je
hackowa¢, mozliwe stato sie rozszerzanie ich funkcji poprzez doczepianie modutéw, uruchamianych wraz ze
startem systemu. Nie inaczej jest takze w przypadku PlayStation Vita i jej kuzynki PlayStation TV.

T VITA

Moduly dla PSV/PSTV

Moduly (lub jak kto woli: wtyczki) dzielimy na dwa rodzaje. Takie, ktore dzialaja w przestrzeni uzytkownika
(*.suprx) i takie, ktére sq rozszerzeniem kernela (*.skprx). Ich obstuga zostala oficjalnie dodana dopiero w
HENkaku v7, a wiec i oczywiscie wymaga do dzialania, od teraz nazywanego, taiHENkaku w takiej lub
nowszej wersji.

Aby konsola wiedziata, ktore i skad wczytac, parsuje plik "urO:/tai/config.txt" (alternatywnie z ux0, ale nie ma
sensu go stosowac jako, Ze ten punkt montowania moze by¢ dowolnym urzadzeniem, niekoniecznie karta
pamieci). Projektujac framework taiHEN, Yifan Lu wydzielit w pliku konfiguracyjnym (ANSI, tamanie linii
uniksowe) kilka ,,sekcji”, pod ktére uzytkownik przypisuje moduty.

*KERNEL
Tutaj znajduja sie wszystkie wtyczki z rozszerzeniem *.skprx.

*main
Tutaj znajduja sie wtyczki z rozszerzeniem *.suprx, ktére modyfikuja SceShell (np. LiveArea).

*all
Tutaj znajduja sie wtyczki z rozszerzeniem *.suprx, ktore dzialaja we wszystkich programach.

*identyfikator
Tutaj znajdujq sie wtyczki z rozszerzeniem *.suprx, ktére dzialaja tylko w programach, o podanym identyfikatorze.
Moga wiec to by¢ zar6wno aplikacje Sony jak i np. gry.

Pamietaj o tym, Ze nie wszystkie moduly sa ze sobg kompatybilne, a nawet ze nie wszystkie sg kompatybilne ze
wszystkimi programami! Bezpiecznie jest fadowac tylko te, ktére w danej chwili potrzebujesz. Do tego stuzy
znak #. Wszystko co znajduje sie po plotku, jest ignorowane. Warto wiec uzywac tego udogodnienia do
aktywacji/dezaktywacji niepotrzebnych modulow. Na konsoli najlatwiej jest edytowac ten plik za pomoca
managera plikow VitaShell i po skonczonej edycji i zapisaniu zmian, zrestartowac konsole.


https://henkaku.xyz/changes/
https://github.com/TheOfficialFloW/VitaShell/releases
https://yifan.lu/

Ponizej przyklad z mojej PSTV:

# For kernel plugins, you must reboot for changes to take place.

# henkaku.skprx is hard-coded to load and is not listed under KERNEL

# main is a special titleid for SceShell

# NPXS10015 & NPXS10016 is for modifying the version string in settings widget

*KERNEL

# urO:tai/unmount.skprx

# ur0O:tai/gamesd_ux0.skprx

# urO:tai/usbmc.skprx

# urO:tai/nonpdrm.skprx

# urO:tai/nopsmdrm.skprx

# ur0O:tai/dsmotion.skprx

# urQO:tai/psvgamesd.skprx
ux0:app/PSPEMUCFW/sce_module/adrenaline_kernel.skprx

*main
ur(:tai/henkaku.suprx
ur0Q:tai/pngshot.suprx

*NPXS10015
ur(:tai/henkaku.suprx

*NPXS10016
urO:tai/henkaku.suprx

# "Uncharted: Golden Abbyss" (PCSF-00001 / PCSA-00029 / PCSA-22103)
*PCSF00001

ur(:tai/dsmotion.suprx

ur(:tai/fakecamera.suprx

# "Rayman Legends" (PCSB-00360 / PCSB-00726)
*PCSB00726
urO:tai/dsmotion.suprx

# "Little Big Planet" (PCSA-00017 / PCSA-22018 / PCSF-00021)
*PCSF00021
urO:tai/dsmotion.suprx
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Moduly dla PSP

W przypadku PlayStation Portable, moduty (*.prx) rozdzielone sq na trzy pliki: "vsh.txt", "game.txt" i
"pops.txt". Pierwszy odpowiada za wtyczki dedykowane menu PSP, drugi natywnym grom, za$ trzeci
emulowanym grom z PSX. Wszystkie trzy pliki tekstowe nalezy wrzuci¢ do "msO:/seplugins/" (lub w
przypadku PSP Go do "efO:/seplugins/"). Co jednak zrobic¢ jesli PSP jest emulowane na PSV przy pomocy
Adrenaline? Sciezka odpowiadajacq karcie pamieci z PSP jest "ux0O:/pspemu/" i to wlasnie tutaj nalezy
umiesci¢ folder seplugins wraz z wtyczkami, ich zasobami i plikami konfiguracyjnymi (lokalizacje pspemu
mozna okresli¢ w ustawieniach Adrenaliny, moze to by¢ np. "uma0:/", czyli np. pendrive).

Skiadnia jest bardzo prosta: Sciezka bezwzgledna do wtyczki (pamietaj aby uzywac punktow montowania
takich jakie rozumie PSP, nawet wtedy kiedy emulujesz ja na PSV), przerwa (spacje lub tabulatory) i "0"

wtyczka nieaktywna lub "1" aktywna.

ms0:/seplugins/nazwa.prx 1

Ponizej przyklady z mojej PSTV:

game.txt:
ms0:/seplugins/prxshot.prx 1
ms0:/seplugins/cwcheat.prx 0
ms0:/seplugins/sgdeemer.prx 0
pops.txt:
ms0:/seplugins/cwcheatpops.prx 0
vsh.txt:
ms0:/seplugins/prxshot.prx 1

Przemystaw "Berion" Boruc
dla CDRinfo.pl @2017-11-03

Wszelkie prawa zastrzezone, modyfikowanie i/lub kopiowanie zabronione.


https://github.com/TheOfficialFloW/Adrenaline/releases

