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Préambule

Ce tutorial n’a pas été écrit dans le but de devenir une référence, loin de
la. Il a été écrit en vu d’étre publié sur le site TrainersCity, le tout premier
site de trainer en francais sur lequel je suis tombé étant plus jeune. Ce
tutorial est donc destiné a enrichir ce fabuleux site (un peu austere et qui
devrait changer un peu de design d’apres moi®©).

De méme, ce tutorial en francais va permettre, je l'espere a faire
développer la scene de la création de trainer en francais, sachant qu’il n’y
a pas beaucoup de personnes ou groupes francais qui en distribue. De ce
cOté-la je ne saurai dire pourquoi, peut étre moins intéressant que de faire
des crack/patch/hack ?

D’'un autre c6té ce tutorial sera écrit de maniere simple parce que je
n'aime pas faire de longues phrases qui m’embrouilleraient et sera de plus
beaucoup plus lisible.

Les étapes de la création d’un trainer, de la recherche des modifications a
effectuer jusqu’a la génération du trainer (I’exécutable) sera traité ici.

Ce tutorial s’adresse aux personnes qui ont les bases de lI'informatique,
savoir utiliser un programme, connaitre un tant soit peu I’hexadécimal, le
binaire, etc. Il n’y aura donc pas de rappel de ce cbté-la et vous pouvez
chercher sur le net les informations qui vous aideront.

L’assembleur y sera traité de maniére simpliste parce que moi-méme je
n’y connais pas grand-chose en matiere d’assembleur x86 mais de toutes
maniéeres les op codes (grosso modo les instructions assembleurs) sont
quasiment les mémes que pour les autres processeurs. Je vous renvoie
donc a de la documentation sur le net pour le reste des op codes que vous
pourriez rencontrer.

Concernant la programmation a proprement parlé du trainer, celle-ci sera
effectuée sous Visual C++. Vous devrez donc avoir les bases de la
programmation en C pour vous y retrouver. Je détaillerai quand méme les
APIs indispensable pour la manipulation des adresses ainsi que le
fonctionnement des messages Windows.

Pour la référence pour les recherches de valeurs, j'ai choisi un jeu, certes
vieux, mais que tout le monde peut avoir pour suivre ce tutorial : « Virtua
Cop 2 », jeu que vous pourrez trouver sur le net.

Pour le logiciel de recherche, ce sera T-Search. Des indications seront
données au cours de ce tutorial quant a son utilisation.

Sur ces bonnes paroles, je vous souhaite une bonne lecture.
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Qu’est-ce gu’un trainer ?
Tout d’abord, qu’est ce qu’un trainer ?

Un trainer est un petit programme (généralement quelques kilo-octets)
qui permet de tricher dans les jeux.

Par exemple dans notre jeu de référence, vous n’aimez pas recharger ?
Qu’a cela ne tienne, avec un trainer vous gelez constamment le nombre
de balles que vous avez! N’est ce pas génial ? Bon, pour ceux qui
n‘aiment pas tricher je comprendrai leur avis, mais ce n’est pas le cas
traité ici.

Voila ce qu’on peut dire sur un trainer. Je vous l'avais dit, ce tutorial fera
dans le tres concis.
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Préparatifs

Bon, pour commencer, sachez qu’il vous faudra :
1. Le jeu Virtua Cop 2
2. Un scanneur de mémoire assez avancé (du type T-Search fera
I'affaire)
3. Visual C++ (ou tout autre langage si vous connaissez les APIs
correspondantes pour ce langage)
Voila, vous avez tout I'attirail pour créer un trainer.
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La recherche de valeurs et d’adresses

Etape ennuyante et parfois longue... mais nécessaire néanmoins.

Donc pour commencer, démarrer le jeu si ce n’est déja fait et revenez
sous Windows (sans quitter le jeu bien entendu).

Démarrer T-Search et ouvrez le processus du jeu (cliquez sur le bouton
« Open Process » (1)).

Process File  Wiew Network ﬂutol—&Misc Help

20 29 -

Qpen Process Search Cheats list EasyWrite Calculatar Converter @ About

= i
%d@ Walue Type Descripkion | Address | Value Type

@ ey

Found : O

1 : Ouvre un processus (le jeu)
2 . Affiche les adresses trouveées
a . Nouvelle recherche
b : Poursuivre la recherche
3 : Sauvegarde les adresses trouvées
4 . Activer Debugger (instructions assembleur)
5 : Debugger (AutoHack)

Servez-vous de cette capture pour vous y retrouver par la suite.

Ceci fait, je vous conseil dés a présent d’activer le debugger dans le menu AutoHack
(4). Ce debugger permettra par la suite de connaitre les instructions assembleur qui
accedent aux adresses trouvées.

Ceci fait, retournez dans le jeu et comptez le nombre de balles que vous
avez. Vous devriez en avoir 6, comme moi. Bien, Revenez sur T-Search et
débutez une nouvelle recherche (a).

Je déconseille la recherche d’une valeur valant O ou méme 1, valeurs qui sont trés
souvent trop présent dans un programme. Essayez autant que possible dans vos
recherches, d’avoir des valeurs pas trop courantes.

Puisque vous connaissez également la taille des types d’entier (char,
short, int) vous choisirez donc char.
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Pour rappel, « char » prend 1 octet, « short » 2 octets, « int » 4 octets et « float » 4
octets ; « char » allant de 0 a 255, « short » de 0 a 65535 et « int » allant de 0 a
4294967295. Le format des floats est un peu spécial en écriture assembleur
(mantisse et exposant). Cela n’a pas d’'importance ici, on cherche rarement de telles
valeurs en hexadécimale. On préférera utiliser des recherches par intervalles.

La plupart du temps, int sera quand méme conseillée, vu que
généralement les développeurs ne se prennent pas la téte a caler au
mieux les types correspondants. Vous pourrez donc trouver méme avec
un int.

Ok, donc cherchez la valeur 6, avec char, short ou int, comme vous voulez
et validez.

Search: |ExactValue w
W alue: G
Type: 1 Bute b

L OF. JI Cancel I

Search : type de recherche

- Exact Value (valeur exacte)
- Range (intervalle)

- Unknown Value {inconnue)

Type : taille mémoire de la
valeur a chercher

Voila, vous aurez plein d’adresses. Retournez dans le jeu et tirer une balle
et recommencez la recherche avec l'autre bouton (« Poursuivre la
recherche » (b)). Continuez jusgu’a ne trouver que quelques adresses.

Ne pas oublier qu’il faut cliquer sur la loupe mais avec des pointillés en bas pour
continuer une recherche et non pas la premiére loupe qui elle sert a effectuer une
nouvelle recherche.
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[}
;s earch - VCopZ.exe

Process File  Wiew Metwork AutoHack Misc  Help

® @ [ = 8 7

Qpen Process Search Hex Editor Cheats list Easy'Write Caloulatar Converter about
PLAE B «[#¢x DEEHHR Y x7T B @ = i

Addrezz Y alLe Tyvpe |Descripti0n Address | Yalue Type |
GHEE T I teye v

Found : 1

Normalement vous n’aurez plus qu’une seule adresse qui affichera le
nombre de balles que vous avez actuellement. Ici il ne me restait plus
qu’une balle.

Double cliquez sur cette ligne. Elle apparaitra sur la droite comme sur
cette capture. Cochez la case en dessous de Description pour geler cette
valeur (vous pouvez lui en attribuer une autre, pour cela, double cliquez
sur la valeur dans la fenétre de droite toujours). Vous devriez voir une
petite téte bleue indiquant que la valeur est gelée. Mettez par exemple 6,
comme la valeur initiale. Retournez dans le jeu et « Oh I Qu’est-ce qu’il se
passe ? Je tire ! Oh! Il reste encore 6 balles ! » Bref, voila, vous savez
maintenant chercher et geler une valeur dans T-Search.

Concernant les autres types de recherche, dans un jeu vous serez peut étre amené
a chercher des valeurs flottantes (décimales), dans ce cas vous devrez chercher par
valeurs inconnues si vous ne savez pas la valeur de départ ou bien par intervalle si

Vous connaissez a peu prés la valeur. Dans ce cas entrez les extrémums
correspondants.

On va maintenant passer a I’assembleur.
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L’assembleur

Activez le debugger. Pour cela, cliquez sur « AutoHack » (6) et cliquez sur
« Enable Debugger ». Cliquez ensuite sur « AutoHack window » pour
afficher une nouvelle fenétre. Décochez la petite téte bleue qui géle la
valeur, on va tracer l'instruction qui enleve une balle a chaque fois qu’on
tire. Ceci fait, sélectionnez la ligne contenant I'adresse ou est stockée le
nombre de balle et cliquez sur la petite téte jaune (4). Retournez dans le
jeu et tirez une balle puis revenez sous T-Search. Vous voyez qu’une ligne
est apparue, c’est cette instruction qui enléve une balle lorsque vous tirez.

Status  Edit Tk

2 = pis
Enable | Set Bpm  Disas

|ﬁ 40CE7Dn dec dword ptr [esi+0x28]

—

Que signifie cette ligne ?

Le premier bloc est I'adresse ou est située cette instruction, ici a I'adresse
« 0x0040CB7D ».

Que fait cette instruction ?

« dec dword ptr [esi+0x28] » décrémente la valeur pointée par I'adresse
« esi+0x28 ».

Dans notre cas, on n’a pas nécessairement besoin de connaitre a quoi
correspond cette adresse (on la connait forcément ici : « esi+0x28 »
correspond a lI'adresse trouvée pendant la recherche précédente).

Cliguez sur cette ligne. La fenétre d’en bas va vous afficher le contenu de
cette zone mémoire avec les instructions assembleur qui suivent.

Faites un clique droit sur cette ligne (fenétre d’en bas) et cliquez sur
« Nop this line ». L’'instruction NOP en assembleur est une instruction qui
ne fait rien. En modifiant cette instruction en instruction qui ne fait rien,
on fait comme si la décrémentation du nombre de balles ne se faisait pas.
Du coup, on ne perdra jamais de balles !

Avec un peu de bon sens et de I'observation et un peu de connaissance en
assembleur, vous verrez que vers le bas il y a une instruction qui compare
le nombre de balles restantes avec 0, sGrement pour savoir si vous étes
en mangque de munitions ou non ou alors afficher « Reload ».

L’'instruction suivante effectue un saut a une autre adresse si le test est
négatif. Si vous n’avez pas encore changé l'instruction qui décrémente le
nombre de balles, amusez vous a changer cette instruction de saut
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conditionnel (conditionnel parce que le saut dépend d’un test) par un saut
inconditionnel (parce que le saut s’effectuera quelque soit les conditions) :

faites clique droit sur l'instruction a changer et cliquez sur « Assemble ».
Ceci fait, remplacez JNZ par JMP.

Vous verrez donc que le message « Reload » aura disparu en effectuant
un saut inconditionnel. Aucune utilité ici mais c’était pour vous inviter a
aller plus loin que ce que vous avez sous les yeux. N’hésitez donc pas a
parcourir les instructions assembleur qui sont aux alentours de l'adresse
que vous avez trouvé. Vous verrez d’ailleurs qu’il y a une instruction
intéressante vers le bas.

Voila, maintenant vous savez modifier et tracer les instructions
assembleur qui modifient les valeurs en mémoire.

Je le répéte, pour I'assembleur vous pouvez aller voir sur le net. Vous
verrez gue vous pourrez faire de jolies choses en connaissant cela.

Un dernier mot concernant I'assembleur. La plupart des jeux contiennent
des espaces mémoires non utilisées. Ces zones sont appelées « Code
Cave » et permettent d’ajouter son propre code assembleur. Par exemple
dans [l'instruction précédente, on pourrait remplacer le code qui
décrémente par un saut a une adresse non utilisé ou on a ajouté une
instruction qui met toujours 6 dans I'adresse contenant le nombre de balle
puis un saut vers l'instruction qui suivait l'instruction de décrémentation.
Cette méthode est plus communément appelé « Code Injection ».

Vous savez maintenant effectuer une recherche d’adresse par valeur,
tracer I'instruction qui accede a cette adresse et modifier le comportement
de celle-ci. Vous avez tout ce qu’il vous faut pour faire votre premier
trainer sous Visual C++.

10
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Premier trainer

Le code

Vous vous rappelez l'adresse qui contient le nombre de balles?
0x0052B8F8 normalement.
Bien pour notre premier trainer on va faire en sorte qu”il nous geéle la

valeur 6 a cette adresse.
Ouvrez le fichier exemple joint a ce tutorial sous Visual C++.

& By o - &- » Debug - @ i* - AEERFE-.

- o
ZZ2 4% %K.
Boite & outils R X | Trainer.cpp ‘ Trainer.rc (IDD_TRAINER - Dialog) 4 % || Affichage des ressources - Trai., 3 X
Editeur de boites de dislogus [(Gobales) =] [#tanerrc EE Trainer
= (1 Trainer.re
& Painkeur =IE — =2 bieiog

* Visual C++ Trainer Stub = IDD_TRAINER

* gnagnaz000
* 2006
-

* Fichier de base pour trainer
* Ajoutez les &léments que vous souhaitez dans la boite de dialague

* et les wessages associés pour v étre traités dans TrainerProc

* Se référer au tutorial accompagnant ce fichier pour plus d'informations
L

// Trainer.cpp : définit le point d'entrée pour l'application.

#inelude "stdafx.h"

#inelude "Trainer.h”

#include "Memory.h"
#pragma comment (lib, "Memory.lib"j

/4 Variables globales :
HINSTINCE hInst: // instance actuelle

/¢ Pré-déclarations des fonctions incluses dans ce module de code @ G Ze BB 6]
LEESULT CALLBACK TrainerProc (HUND, UINT, UPARAN, LPARAN):

L Prapriétés 2 x
int APIENTRY _tWinMain(HINSTANCE hInstance, [ =]
HINSTANCE hPrevInstance, =,

LETSTR IpCrdLine, EE | 2%
=] int nCradShow)
<
return (int]DimlogBox (hInstance, (LPCTSTR)IDD_TRAINER, NULL, (DLGPROC)Trainer Proc) ;

+

// Gestionnaire de messages pour la hoite de dialogue L propos de.
EILRESULT CALLEACK TrainerProc (HWND hDly, UINT message, UPARAN wParew, LPARAN lParam)

— 1
Presse-papiers circulaire

= switeh (message)
énéral . =
B explorat... '}?ED&EE}U...’V “ »
Sortie 7 X
|Générer -
~
Bégénération globale : 1 a réussi, 0 a échoud, 0 a dcé iguord
v
< >
[ Liste des tiches [E) sortie | T Résultats de lindex de ARP_SEND_REPLY structure [IP Helper] | IG) Résultats de Ja recherche B propriétss | @ Aide dynamioue
Ln34 ol Cart s

Prét

La partie de droite correspond a I'’explorateur de solution (tous les fichiers
composant le projet) et la liste des ressources de votre projet, ici la
fenétre principale).

Au centre, le code source, ici le fichier principal Trainer.cpp.

Pour faciliter les choses, j'ai écrit une librairie statique (donc inutile a
transmettre lorsque vous voudrez distribuer vos trainers) qui effectue les
taches de manipulation mémoire a votre place. Vous n’utiliserez donc que
les classes associées a cette librairie.

11
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Bien, commencons par écrire notre premier bout de code.

Dans la partie « Variables globales », on va déclarer un pointeur de la
classe CheatVAL : Balle. Celle-ci aura en charge de geler une adresse avec
une valeur donnée.

On a donc ceci d’écrit en plus :

static CheatVAL * Balle;

CheatVAL est la classe qui permet de geler une certaine valeur a une
certaine adresse et a un intervalle donné.

Dans le « main » du programme (_tWinMain) on va maintenant initialiser
cette librairie pour qu’elle puisse connaitre dans quel processus écrire.
Pour trouver le jeu, on lui passe en parametre le titre de la fenétre du jeu,
ici : « VirtuaCop 2 ».

CHEAT _INIT('VirtuaCop 2');

Cette fonction retourne TRUE si elle arrive a trouver le jeu et FALSE dans
le cas contraire.
On va maintenant instancier la classe Balle :

Balle = new CheatVAL(0x0052B8F8, 6, 100);

Ici on souhaite écrire la valeur 6 a I'adresse 0x0052B8F8 toute les 100
ms.

De part la nature de cette classe que j'ai définit, elle est active des le
début de la création. Avec les méthodes associées a cette classe, on peut
mettre en pause, redémarrer et vérifier I’état de son exécution (activé ou
désactive).

Balle->IsRunning();
Balle->Suspend();
Balle->Resume();

= IsRunning() retourne TRUE si cette classe est active et FALSE sinon.

= Suspend() permet de mettre pause cette classe : elle ne mettra plus
a jour la valeur.

= Resume() permet de réactiver la classe pour qu’elle mette a jour la
valeur.

Vous savez maintenant comment geler la valeur d’'une adresse.

Comme on I'a vu précédemment, on a trouvé I'adresse de l'instruction qui
permet de décrémenter le nombre de balles. On doit donc changer cette
instruction pour qu’elle ne décrémente plus le nombre de balles. Pour cela,
on va utiliser la classe CheatHEX qui va remplacer l'instruction par celle
qu’on aura définit.

12
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Toujours dans les variables globales, on va déclarer un pointeur, Balle2,
de la classe CheatHEX.

static CheatHEX * Balle2;

Dans le « main », on va devoir instancier cette classe. Avant de faire cela,
on va créer deux tableaux de caractéres contenant en hexadécimale
I'instruction assembleur.

Reprenons l'instruction précédente :

« dec dword ptr [esi+28] »

Cette instruction, si vous regardez dans la fenétre du bas (« AutoHack
Window »), vous verrez qu’il y a sa représentation sous forme
hexadécimale : « FF 4E 28 ». On va alors créer un tableau de caracteres
contenant ces 3 valeurs et un autre tableau contenant la valeur
hexadécimale de [linstruction NOP qui correspond a «90» en
hexadécimale. Il nous faudra alors changer ces 3 valeurs par 3 « 90 ». En
notation hexadécimale, on précéde toujours par « Ox ». Par exemple, on
n’écrit pas « 90 » mais « 0x90 ».

char Balle2INIT[] = {OxFF, Ox4E, 0x28%};
char Balle2CHANGE[] = {0x90, 0x90, 0x90};

Voila la forme que j'ai donnée ici, vous pouvez bien sOr lui donner
n’importe quel autre nom.

Bien, on peut maintenant instancier notre classe Balle2.

Balle2 = new CheatHEX(0x0040CB7D, Balle2INIT, Balle2CHANGE, 3);

Ceci correspond a : a I'adresse 0x0040CB7D j’ai comme valeurs initiales
Balle2INIT et comme valeur modifiées Balle2CHANGE ayant une taille de 3
octets.

Cette classe contient 4 méthodes pour étre manipuler :

Balle2->Activate();
Balle2->Default();
Balle2->1sActivated();
Balle2->Toggle();

= Activate() : quelque soit I'état de cette classe (activé ou non), on
modifie la mémoire par les valeurs contenues dans Balle2CHANGE.

= Default() : I'inverse du précédent, celle-ci remet par défaut I'état de
la mémoire (Balle2INIT).

= IsActivated() : retourne TRUE si la classe est active, FALSE sinon.

= Toggle() : permet d’activer et désactiver la classe (passe en mode
activeé si la classe est désactivé et vice versa).

13
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Voila, vous savez maintenant comment changer les instructions
assembleur !

Passons a la création de I'interface graphique.

Interface graphique

Le moment le plus attendu peut étre ? Bon je ne suis pas graphiste et je
ne sais pas faire de belles choses. Je ne vous apprendrai donc rien de ce
coté-la. Dans la fenétre des ressources (partie de droite) déroulez
I'arborescence jusqu’a trouver IDD_TRAINER. Ceci est l'identifiant de la
boite de dialogue qu’on va utiliser. Double cliquez dessus et la fenétre
devrait s’afficher dans la partie centrale.

Fichier  Edtion  Affichage  Projet  Générer Déboguer Formak  Qubls  Fepdtre 2

B-ian-sdd &a- » Debug M) " - R R
Boite & outils B X || Trainer, .cpp Trainer.rc {ID...AINER - Dialog) ‘ 4 b % || Affichage des ressources - Trai., 3 X
Editeur de boites de dialogus = {E Trainer
A Porto o b =[] Trainerrc
" b ' =[] Dialog
O Buttan = IDD_TRATNER
B check Box 1

ab| Edit Cantrol
Combo Box
Lisk Bax ]
[ Group Box ]
# Radio Button = =
As Stakic Text

Picture Control

BH Horizontal Seroll Bar
B vertical Scrol Bar 2
- Siidsr Control ’

£ Spin Control

I Frogress Control
L@ Hot key

List Cantral

ﬁ': Tree Control

Tab Contral [ —
[ Tah Cortrol e [F o Bla]@ 1 [HlR

Hl animation Control

20 Rich Edit 2.0 Control Proprités 1 x

7 Date Time Picker | 1oD_TRAINER (Dialog)  DigEdio ~ |
B8 Month Calendar Control [ &

&= Ip address Cantrol = B
Extended Combo Box

£ Custom Contral Center Mouse  False

Class Name

ContextHelp  Fakse

Contrel False

Control Parent  False

i IDD_TRAINER

Presse-papiers circulaire
Local Edit False

Général

_ Menu
B Explorat... R edtedo... WoFail Creats  Faks J

Sortie g x| MoldeMessage Fabe
No Parent Matify False

[ =l Right Align Text  False

a
Fonk{Size) Verdana(B) ~|
(Name)
Listz des tiches _[E] Sorkie | ) Résultats de lindex de ARP_SEND_REPLY structure [IP Helper] | i) Résultats de Ja recherche "B Propristés | @ Aide dyramias
Prét T2, 17 3 227 x 150

Dans la partie gauche, vous verrez des éléments que vous pouvez
utiliser : boutons, boites d’éditions, barres de défilement, boite statique,
etc. Sélectionnez le « Check Box » et placez-le sur la boite de dialogue en
cliguant dessus. L’élément sera affiché et dans la partie inférieur droite
vous pourrez modifier ses propriétés : le texte, s’il est visible ou non,
activé ou pas, etc. Retenez bien son identifiant, normalement
IDC_CHECK1. On va en avoir besoin lors de I’écriture du code. Retournez

14
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dans I'édition de code source. Dans la fonction « TrainerProc », vous
verrez un « switch ». « Switch » permet de tester la valeur qu’on lui passe
en parametre.

switch (message)

Il est suivit par un bloc (entre accolades) contenant les valeurs qu’on
souhaite capturer.

case WM_INITDIALOG
case WM_COMMAND

On indigue donc a Windows qu’on souhaite capturer les messages
WM __INITDIALOG et WM_COMMAND.

Pour plus d’information sur les différents messages Windows, reportez
vous a la documentation Windows (MSDN, Platform SDK).

Le fonctionnement de Windows est grosso modo celui la : la fonction
TrainerProc est appelée a chaque fois qu'un message arrive. Ses
parametres d’appels sont :

HWND hDlg, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM IParam

= hDIg est un « Handle Window », celui qui définit la boite de dialogue
en gros.

* message est le message recu.

= wParam et IParam sont des parametres dépendant du message
recu.

Concernant les messages, on se focalisera sur WM_COMMAND, qui est le
message que l'on recoit lorsqu’une commande/action est arrivée.

Quand on recoit ce type de message, les 16 premiers bits de wParam
contiennent lI'identifiant de I'’élément de la boite de dialogue en question.

case WM_COMMAND:
iT (LOWORD(wParam) == IDOK || LOWORD(wParam) == IDCANCEL)

EndDialog(hDlg, LOWORD(wParam));
return TRUE;

}

break;

Pour cela, on utilisera la macro LOWORD qui permet de récupérer ces
valeurs l|a exclusivement. IDOK et IDCANCEL sont prédéfinit est
correspondent a la fermeture de la fenétre par défaut (on en fait ce qu’on
veut de toute fagcon). Si on recoit ce genre de message, alors on Ferme la
boite de dialogue avec I'appel de « EndDialog » comme on peut le voir
dans I'exemple.

15
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A chaque fin de bloque d'un « case » correspondant a un cas de la valeur d’'un

« switch », on veillera bien a utiliser le mot clé « break » qui permet d’arréter la
comparaison des valeurs. Sinon les instructions suivantes seront exécutées.

On va donc maintenant ajouter notre propre identifiant pour le « Check
Box ».
Apres le bloc du « if », on va écrire :

if (LOWORD(wParam) == IDC_CHECK1)

}

On interceptera alors quand une action aura été effectuée sur notre
« Check Box ». Entre les accolades, on va vérifier si le « Check Box » est
coché ou non.

if (IsDIgButtonChecked(hDlg, IDC_CHECK1) == BST_CHECKED)

Cette macro permet de connaitre I’état d’'un bouton (un « Check Box » est
un bouton aux yeux de Microsoft). Cette fonction renvoie BST _CHECKED
s’il est coché et BST_UNCHECKED s’il n’est pas coché. Donc s’il est coché,
on va activer notre cheat !

ifT (IsDIgButtonChecked(hDlg, IDC_CHECK1) == BST_CHECKED)
Balle2->Activate();

else

Balle2->Default();

Voila, c’est fini ! 1l ne reste plus qu’a embellir le trainer & votre guise et a
générer I'exécutable.

Sélectionnez « Release » dans la barre en haut (a la place de « Debug »)
et générez le (menu Générer=>Générer la solution).

Trainer =

[ Checkl
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Les APIs utiles

Je vais résumer ici les principales APIs utiles (en association avec ma
bibliothéque).

= Pour initialiser la bibliotheque :
CHEAT_INIT("'Titre de la fenétre du jeu™);

= Pour geler une valeur a une adresse :
CheatVAL * cheat = new CheatVAL(
adresse,
valeur,
intervalle de temps);

= Pour modifier une instruction assembleur :
cheat = new CheatHEX(
adresse,
tableau de caracteéeres,
tableau de caracteéres,
taille du tableau);

Les APIs Win32 :

= Pour vérifier I'état d’'un « Check Box » :
IsDIlgButtonChecked(handle window, identifiant check box);

= Pour cocher ou décocher un « Check Box » :
CheckDIlgButton(handle window, identifiant de I"élément, coché ou non);

Prenant comme valeur BST_CHECKED (coché) ou BST_UNCHECKED
(non coché)

= Pour récupérer le « Handle » d’un élément de la boite de dialogue :
GetDlgltem(handle window, identifiant de 1"élément);

= Pour obtenir le nombre d’'une boite d’édition :
GetDIgltemInt(handle window, identifiant élément, NULL, signé ou non);

On pourra utiliser TRUE ou FALSE pour récupérer un nombre signé ou
non (signé signifie pouvant étre négatif).

= Pour écrire un nombre dans un élément :
SetDIgltemInt(handle window, identifiant élément, valeur, signé ou non);

= Pour récupérer le texte d’un élément :
GetDIgltemText(

handle window,

identifiant de 1"élément,

buffer,

nombre de caractéres max);

Le « buffer » est 'adresse ou sera stocké le texte obtenu. Un pointeur
de chaine de caracteres (char *) fait I'affaire.
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= Pour écrire un texte dans un élément :
SetDIgltemText(handle window, identifiant élément, buffer);

« Buffer » est un pointeur vers une chaine de caractéres contenant le
texte.

18



Gnagna2000 - Copyright 2006 - Tous droits réservés

Conclusion

Voila, vous avez tout ce qu’il faut pour pouvoir créer des trainers de
bases. Faites des essaies, consultez la documentation et vous
progresserez. N’hésitez pas consulter des forums de programmations
Windows pour parfaire vos connaissances et les appliquer ici.

Dans tous les cas, j'espére ne pas avoir été trop concis dans ce que j’'ai
écrit et que vous aurez compris. Jespere maintenant voir de nouveaux
trainers en francais apparaitre dans ces quelques prochaines années. ©
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