AMIGA ACTIUNM REFLAY 2

Ces instructions en Francais sont 4 uliliser en Lanjnncflan aver lg manuel Pnglais. Nous vous guidons & travers les diff
opérations de montage, programeation st autres, Pour vérifi syntaxe, il convient ée sg reparter au manuel Anglaisy en
aifet, que vous spyez frangais, Anglais ou moine Tibéfain exilé a Jersey, la syntaxe de 1 Amiga est la sdoe’ {Hous ns
toutefois pas responsables des errsurs pouvant $ire contenues dans le nanuel anglais ni de ia cinquantaine de fautes de frappe
qui 5 y préfassenth)

Hous avons suivi les méme N° de chapifres ainsi gue iss lettres identifiant les paragraphes figurant dans le manuel Anglais.

:

B2 plus, a coté de chaque tifre de chapitre, nous donnons le fifre original Anglais!

Enfin, notez bisp que ce manuel vous assiste pour ull ilzer ACTION REFLAY Z; son uat nest pas de vous apprendre & manipuler
votre AMIBA ni de vous apprendre A programmer.... Four cela vous vous reporterez aux manuels de voire ARIGA st aux nombreux
ouyragas de programmation dispopibles chez volre llurazre spdcialisé,

TRES IWPORTANT: W'oubliez pas gue vous DEVEI formater vos disguettes de travail avant de pouvoir y metire des données. GQue ce
rappel ne vous offenss pas: seuls, *les autres” n y connaissent rieni

i ~ INTRODUCTION {Introduction)

57

Félicitations! Vous &tes 1 heursux possesseur d'upe cartouche ACTION REPLAY 2, bla bla bla bla.....

2= INSTALLATION {lInstailation')
dvant de connecter ADTION REFLAY, assurez-vous gue voire AHIGA ne soil pas sous tension. Sinon: BOUM! + étincelles of odeur de
circuits brilés.

ACTION REPLAY se branche au port d'exiension de votre ordinateur.

Lo couvercle protégeant le port d'extension de i'Adiga peut quelquefois &tre assez difficile & retirer; solution: soyez patient
et ytilises up ouiil apﬂrﬁprié gour 1'6ter i{clefs A sardines, couperets & viande et démonie-pneus ne sont pas recommandés).
Connactez ACTION REPLAY. Assurez-vous que TOUTES les broches soispb correctesent zngagées A FOHD.

Interrupteur sur OFF

Lorsgue vous metier sous tepzion, la lumifre verte s allupe. 51 la lupibre rouge s allume aussi: 1'interrupleur n'est pas sur
GFF' Ca commence bien... Suivez les imstructions!

Yotre AHIGA dolt maintesant se lancer. Huand 1'écran Kickstart apparait, pressez ie bouton FREEZE. Miracle! Des choses se
passant’

51 votre AMIBA fait la oréve, éteignez tout et recommencez tout!

Chagus ACTION REFLAY a patismmeni ét% festé avant expédition. 351 "ca marche pas®, 2 ca
branchement {recommencez!) soit le porf d’exiension de votre AHIGA est défectueuy (branchﬂz
pour tester}

entuelles; soit un mauvais
0N REPLAY sur 1 AHIGA d'un ami

OPERATION

ALTION REPLAY permet un certain nombre de manipulations simples 2 opérer.

LE RALERTI (Slow motion),

A la gauche du beitier ACTION REPLAY, deux boutons et une diode,

En-dessous du GROS bouton, vous voyez les signes + et -, Mous n'élaborerons pas sur leur signification!

L interrupteur est soit ON (validé), soit OFF (devinez)

Cacd gera&t da ralentir les programmes. Trés utile aux programseurs pour évaluer la qualité de  leur dernier chef-d osuvre,
ainsl qu aux assassins d'envahisseurs de | espace, exploratsurs o aventures, etc.

Le raleni 155 ement idéal variera avec chaque programse; plus la vitesse est ralentis st plus 1'écran risgue d avoir ia
trepblotte!

Hote: 1l n’est PAS recommandd d'utiliser le ralentisseur lors de chargesenis/sauvegardes,



Utilissz TOUJOURS des di sque ettes de trés bonne gqualité. Ne nosbreux programmes ne “passeront® pas sur des disquettes 3 bas prix
en ‘“promotion spéciale incroyable, alors gqu il ny aura pas de probléme avec  des  disguefies  fchéres!.
RSB o Y fo « gt ] b

e nombreux programmes se chargent, puis font ensuite appel & ia disquetie 500000 fois durant un jeu. Une disquette sauvegardée
yer ADTION REFLAY ns permet svideament pas de retournsr J00000 fois au jeu! Essayez toutefnis la méthode suivante:
a/ Faites une copie de la disquetie originale avec un bon utilitaire de sauvegarde (vous savez ol vous les procurer).
t ne pas “tourner®: pas de paniqus
al, allez & I'endroit qui vous intéresse (aprés avolr fapé le §° de code d'entrée par exemple....!'} ot
sauvegardez (5R) avec ACTION REPLAY sur une disguelts norpale gus vous aurssz prea:abiement tormatés,
i ia copie faite avec ACTION REPLAY.
e/ Quand un niveau suivant est demandé, insérsz ia copie de | original,
t/ Ca devrait marcher.

feurez pas! Rebranchez ACTION REPLAY,
opies qui tournent TOUTES sans ACTION

51 une disquette copide avec ACTION REFLAY refuse de se charger sans ACTION REFLAY, ne p
puls 2ssayer; ¢a devrail marcper. Les exigeanis vont nurier qu'ils veulent effectus Fodes ¢
REFLAY... Seraient-ils d affreux pirates, par hasard?

Hous vous souhaitons de longues années de manipulations acharnées aver ADTION REPLAY 2. 51 certaines fonctions paraissent un
peu bizarres, expériments: avant de vous lancer dans le bidouillags ins ire

Bon courage !



3 - INTERRUFTION (FREEIE)

f la droite du boitier d'ACTION REPLAY, un bouton ot | dinds,

La diode indique si ACTION REPLAY est branché correctement ou si votre port d’extension fonctisnne, Elle s'éteindra quand
1'ordinateur attend une instruction.

Le bouton permet d interrompre un prograsme & tout moment et valide par ce fait ACTION R
La grande pajorité des programmes du commerce pourront ainsi étre interrompus, les regi
la protection est plus sophistigude que le programme qu'eile protége (et c'est lamentabi
tonctionnenent. _

fuand vous pressez le bouton, ACTION REPLAY est validé et son écran s affiche. Pressez HELF et la liste des nouvelles conmandes
défile, Pressez SHIFT pour interrompre/reprendre le listing.

LAY,
s

tres restant intacis. Une minorité, ob
}

EPLA
5
g} ne powrront Bire sioppés en cours de

ON ¥ V& (Getting started)

Nous allons vous expliguer les commandes, pas forcément dans 1 ordre ob elles apparaissent sur 1'écran, mais en respectant leur
place géographiqua dans le manuel Anglais,

Tout d'abord, 1'accés direct:

X On retourns au programme interrospu

Fi Vide l'écran

2 Curseur en paub & gauche

3 Ecran des préférencas

Fa Copie d'écran sur imprimante {si connsctée.,.!)

F& Envol sur imprimante départ/stop

F7 Impreszion/surimpression

F& Instryction Hempeeker

£y Clavier mode UK/USA ouw Allemand (UK/USA par défaut)
Fi0 Passe & un autre écran

HELP Listing des commpandss (BHIFT pour pauser)

BEL bfface caractére au curseur

BACKSP = & d qauche du curseur

TAB fet un espace au curseur

CURSOR fépiacez les curseurs comme bon vous semblera

E5C {Escape) annule (généralement!} la cospande 4 ACTION REPLAY

Das précisions...

La touche F3 affiche un joli écran de préférences que vous pouvez quiter 4 tout moment en pressant ESC.

Les options sont choisies au moyen du douton BAUCHE de la souris. En haut 2 gauche de 1'écran vous verrez la aémoire
disponible; vous pourrez modifier en cliguant sur les carrés de validation/invalidation.

Plus bas & gauche, vous choisissez & partir de quel lacteur vous lancers: vos disquettes (il faudra tout de nése que vos
disqueties solsnt langables!)

En bas 2 gauche, vous choisirez les couleurs de votre ecran ACTION REPLAY,

A droite, les 2 instrusents pour gérer ia fréquence de tir automatique avec les 2 panettes de jeu' Hotez quils sont
indépendants 1'un de 1'autre; un Jowewr pourra donc assassiner les envahisseurs avec des rafales dignes d'une mitrailieuse
dernier podéle alors que 1'autre sera au rythee du pétard 4 corbeaux!

Le détecteur auipmpatigue de virus sera éventuellesent invalidé 2 partir de cet écran.

Les nombres acceptés par ACTION REPLAY seront suivant les systémes DECINAL, HEXADECINAL et BINAIRE. Le systéme par défaut est
hexadécimal. 5i vous tapez 10, ACTION REPLAY comprendra ié.

Un nombra décinal devra $tre précédé de "%, 10 = i0; 10 = 14

ey

ln nombre binalre devra #tre précédsé de “%*



Lors de calculations en formats différents, la résultat est toujours affiché en Hezadécimal.
Par exemple: $1000 - $100 + 1256 - 71 = $FFF

Description des comsandes: ouvrez votre sanuel Anglais. A partir de la page B, les commandes gue vous pourrez taper directesent
sont en caractéres gras. Les commandes grasses, soulignées et suivies de quelgue chose entre () signifient que vous tapez la
comsande directement BAIS remplacerez Ie contene des {) par une variable appropride.

Exemple: dans le manuel, FORMAT (name) signifie que vous taperez FORMAT puis entre () vous taperez le titre sous lequel vous
voulez forsater la disquetie, Hous n’avons pas pris la peine de toul souligaer...!

Note: Nous n'allons pas vous rappeler de presser ENTER ou RETURH aprés chague commande!

4 — DISGUETTES (Disk based instructions)

Commandes de travail sur disquettes.

Les comeandes sont disponibles & tout moment aprés avoir pressé le bouton FREEZE, méme si un programme est déja en mémoire.
Nous n'expliquons pas en détail les opérations de DIRECTORY, SOUS-DIRECTORY etc...: consulter le bouquin de votre AMIGA ou
allez dire bonjour & votre libraire!

FORMAT (titre}

Pour forgater une disquette. Tapez -par exemple- FORMAT PASTIS

L" ordinateur répondra poliment: READY T0 FORMAT DISK IN DRIVE OFd

Ce gui veut dire "Pré{ & formater le disc dans lecteur DFG® si le systéme de votre AHIGA est une version locale artisanale
provenant d'Oulan Bator, le message sera affiché en Hongolien.

Vous tapez Y et le formatage commence. fu bout de quelgues instants vous Gtes en possession d'une disguette formatée intitulée
“PASTIS®

FORHATYV {titre)
Hotez le V. Héme conmande que FORMAT, mais le formatage sera vérifié au passage.

FORMATG (titre)
Pour reformater TRES RAPIDEHENT une disguette ayant déji servi.

BISKHIPE (lecteur)
Efface radicalesent le contenu d'une disquette. Celle-ci devra ensuite 8tre reforpatée avec FORMAT ou FORMATY. Exemple:
DISKWIPE DFG  détruira tout la data de la disquette du lecteur DFY.

DISKCHECK (lscteur)
Véritie toutes les pistes de la disquette contenue dans le lecteur désigné. Les pistes non-AMIGA D05 (oénéralement des
protections iamentables} seront reportées comse erraurs.

DEOPY {lecteur source} {lecteur destination)

Pour copier une disquette de format AHIGA DOS. Le lecteur source peut aussi #tre le lecteur destination HAIS le contenu de ia
mégoire sera détruit ET n'oubliez pas de retirer/insérer source/destination’

{1 est recomsandé d'utiliser des disquettes destination NON-formatées., 5i vous etes & cours de disguettes non-formatées et
cospe vous #tes hyper-surdoué, nous n'allons pas vous expliguer que vous créez des disquettes non-formatées en faisant une
copie intégrale de disqueite non-formatde sur des disquettes ayant déja servit

Exemple: DCOFY DFO DFT  copie le contenu de la disquette DFC sur la disquette DFI.

LB (chemin}

51 vous tapez uniquement UB, le répertoire, chemin ou tree actuel s'affichera. 5i vous spécifiez un chemin (path) selon ia
syntaxe du LLI, le répertoire affiché sera celul spéciféd,

Par exesple: CD QWERTY/SUBDIR  changera le répertoire actuel en sous-répertoire SUBDIR dans le répertoire BHERTY.



€/
Yous repvoie au répertoire précédent,

BIR {chemin}

Vous donne la liste de tous les fichiers et sous-répertoires du répartoire actuel si un chemin n'est pas spécifié,

51 vous specifiez un cheain, les fichiers visés par ce chesin s afél figront,

Exemple: DIR QBERTY/TRO Affichera le contenu du sous-répertoire THD du réperteire OWERTY {guel que soit le répertoire
actuell,

DIRA (chemin)
Similaire & DIR, mais listera le contenu de tous les sous-répertoires.

HAKEDIR (chemin}

Four creer un sous-répertoire & 1'endroit spécifié par le chemin. 5i aucun chemin n est spécifié, le sous-répertoire sera créé
dans 12 répertoire actuei,

Far exemple NAKEDIR/BOISSONS/FORTES/ANIS créera le sous-répertoire ANIS dans le sous-répertoire FORTES du répertoire grincipal
BGISSONS. {Ici 1'on peut parler de saoul-répertoire)

INSTALL (W® de bootblock)

Lette petite commande installe un secteur de Boot sur wne disquette pour permettre de faire tourner les prograsmes copiés
indépendasment de I'ACTION REPLAY! Il vous faudra aussi vous servir de la comeande SLOADER. Pour installer un bootblock, il
suffit de taper IMETALL <{ENTER:.

BOOTPROT (H° de cods)

Cette comuande protégera le hootblock aver um code secret jusgu'd § chiffresi Cela évitera 4 vos amis d utiliser vos jeyy!!t

N'essaysz pas de protéger ainsi plusieurs fois ia afaee disquette (vous risgueriez d'obienir un code archi-secret inconnu de

yous-péas! ],

Par sxemple, tapez: B&B PROT 31415
i 2

Yous répondez ¥ (c2 qui veub dire OUI dans la langue de Dick Tracy)
La disquette est maintenant codée. Souvenez-vous du n® de code!

[+

BOOTCODE (N° de code)
Disquette protégée dans lecteur. Pressez FREEZE
4 ACTION REPLAY of la disquett lancera.

: tois la disquette chargéel} taper BOOTCODE {ENTER:. Pour vous débarrasser du code, tapez la

g ACTION REPLAY. Tapez BOOTCODE suivi du n® de code. Tapez ¥ pour soriir

[

g3
Four atficher le #° de code {une
valeur 0,

DELETE {chemin) {titrs)
Compande dirscte ordinaire. Pa
tapsz DELETE BOISGONS/FORTES/AH

£ra

¢ exemple, DELETE ARIS effacera le fichier ANIS dans Is répertoire actuel. 5i au contraire vous
I le fichier ANIS du sous-répertoire FORVES du répertoire BOISSONS sera jui aussi affacs,

TYPE {chesin} {titre)
Lette commande envoie le contene d'un fichier ASCIT sur [ écran ("fichier ASCII® est expliqué dans le bouguin ANIGA!)

CODE {lecteur} (H® de code)
Lecteur = § 4 & -~ H° de code = ¢ & /48535
Lette commande vous permet d'encoder vos fichiers’ § ufiliser aver FRECAUTION!
Prenons des exempies. 51 vous tapsz:
LODE 0 3
Lette commande va encoder les données futures de la disquette de lecteur 0; eile ne sera plus rechargeabie & moins de taper le



code 3, Les fichiers apparaifront comme da "mauvaises” donndes.
Le fail de taper: CODE O (enléve !'encodage lec j
57 TEST {sauvegards ua fichier
CHDE 0 & {encade lecteur 0 aver code 3)
LA TEST {recharge fichier gelé)
charuera un “mauvais" fichier car TEST a eté cauvegardé alors qu'aucun code n'étaif présent et a été rechargé aprés gue le code
3 ait été ﬂnqzaﬁ odes différents = mauvais fichier
Liinstruction: CODE affichera 1'encodage des lecteurs. Toutefois, le n® de code affiché ne sera pas votre code
secret car celui-cl aura 4té encodé au passage! L'écran afficherait par susmple:
ACTION REPLAY DISK CODER
ﬁrive@ CQEE:QUUﬁﬂuG(S PR CFE'

ai
Lod

Py

firive? LGDE: UUUUOUG NORHAL

Brived CODE:GO0000000 NORMAL

Orived CODE:GO0G00U00 NORHAL
Le code 3 correspond au chiffre 3! C'est la méme chose avec tous les codes: un code représente un autre' Avant de vous iancer
dans |'encodage b2te et méchant, entrainez-vous soigneussment’ Les éditeurs / grossistes / revendeurs de ACTION GEFLAY ne
seront en aucun cas tenus responsables des conséquences de vos actionsf!!
Un conseil pour les débutants: un bocal d'aspirine peut toujours rendre service!

Four simplifier les choses, la commande;
COBECOPY {source] {destination)
Fermet de decoder tout le data de la disquette source en se servant du n® de code, puis d'encoder tout le data vers ia

]

dgestination en utilisant son o’ de code. Celte comeands servira & décoder / encoder des disquetiss enbidres,
4.1 Editeur de disquettes {DI5K HONITOR CORHANDS)

RT STRACK inombre} {destination}
Lit &4 ontme la disquette un (nombrel de 1/2 pistes données 4 partir de STRACK (=piste de déhut) et les caple a 1'adresse
fdestination) en mémoire. HNotez que si vous voulez copier 15 pistes vous devrez entrsr le posbre 30 car 1'on coppie e

%3

demi-pistes (i par cote de disquettel. Pour 6 pistes, vous entrez i2, etc... etc... compris?

HT STRACK {nombre} {source}

Ecrit 4 partir de i'adresse {sourcel en mémoire un certain (nosbre} de demi-pistes sur une disquette & partir de la piste
STRACK. 51 {source} n'est pas défini, 1'ordinateur utilisera le tampon {buifer)
DHOH Affiche le tampon de 1'éditewr de disguette o0 le confenu des pistes aura été envové avec la commande RT

i-dessus, Letle portion de mémoire pourra #tre envoyée sur imprimante, désassemblée, etc... aver des commandes Que [ous
yerrons plus loin.

[

CLRDHON Vide le tampon. Videz TOUDURS le tampon avant d'y fourrer autre chese, sinon vous ferez de bonnes omelettes
infarpatigues!

BOOTCHK {adresse du secteur) Vérifie checksum du bootblock

Cette compande est ufilisde avec up sscteur qui a ét4 lu en mémoire avac la comeande RT. Elle effectusra le checksum d'up

bootblock placé en mémoire & 1'adresse {adresse de secteuri. Checksun sera chanpé si incorrect.

DATACHK {adresse du secteur!) Yeritie data de checksum
Catts anmAﬂd g5t uiilisée avec un secteur qui a &té lu on mémoire avec la compande RT. Eile effectusra le checksus du data
d'un secteur placé en amémcire A 1 adresse (adresse de secteur). Checksum sera changé si incorrect.



BAMCHK (adresse du secteur) Checksum de bitmap
Cette commande est uiilisée aver up secieur gqui a été lu en aédpoire avec la commande RT. Elle effectusra ls checksusm du secteur
placé ep mésoirs & !'adresse {adresse de sectsur), Les erreurs seront corrigées.

3 — INTERRUPTION — COPIE (FREEIE/TRACKER CORHANDS)

Pour interrompre {“geler®) un programee, pressez le boulon rouge 3 n'imports quel mosent du chargesent, exécution ou
déroulement. Les débutanis expérimenteront avant de se lancer dans des manoeuvres d informatigue artistigue!

88 (chemin}(fitre},{taux de compression) -Gave all-

Four sauvegarder le programms interrompu en format standard AMIBA. (cheein) est le (path) dont nous avons parlé plus haut et
qui est expliqué, rabaché, disséqué dans le bouquin de vetre AHIGA! (titrel npe nécessite pas d'explication' {taux de
cospression) (crafe} est un taux compris entre O et 43335,

En effet, quand vous effectusz une telle sauvegarde, vous pouvez compresser au passage. Plus grand est le tauy et plus court
sera le fichier en fin de compression. Toutefeis, un taux de {200 est amplement suffisant, sinon le fichier n'est plus guére
compressé et le temps pris devient irritant (essayez...)

Un fichier nomaé “test® d'une longueur de 184210 ot compresséd & 30, !200, '400 donnera aprés un DIR:

BA TEST {pas de compresssion) {84210 TEST

84 TESTI,!50 143842 TESTI
84 TESTZ,1200 091226 TEST2
54 TEST3, 190 (94690 TESTI
6R {chemini(fitre),(taux de compression) Save & restart

Sipilaire & 54 sais fait repartir le programse interrrompu aprés sauvegards

LA {chemin){titre} Load A1l
Gette instruction recharge un prograsme "gelé® sur disquette et le pasifionne en mémoire, prét & repartir.

LR {(chemin} (titre} Load & restart
Similaire a LA mais fait repartir le programse.

SLOADER Save Lpader

Attention! Cette commands est vitale! Lise:z bien la suite...

Pour recharger un programme sans gue ACTION REPLAY ne soit présent, utilisez cette commande avec INSTALL pour sauvegarder up
boot block sur la disquette. Powr recharger les programmes, insérez la disquette contenant le loader, celle-ci se lancera
automatiguement et affichera un écran. Utilisez alors la cosmande ALOAD (titre)

Recherches ausicales

TRACKER Cherche un secteur de musigue

Une fois le programme interrompu, cefte comsande permet de rechercher des séquences musicales. Elle retrouvera celles
construites “normaleaent®; les prograseeurs de certains logiciels du cosmerce emploient des routines "maison® que ACTION REPLAY
ne décélera pas.

Pendant la recherche, 1'écran clignote. Lorsqu une routine musicale est trouvée, 1'écran affiche une liste d options.

Le premier nombre est 1'adresss en aémoire ol i3 routine ausicaie esi située,

Sengtype {(=type} est le programme utilisé pour écrire la musigue

Songname {=iitre} est le titre (vous aviez devind)

Les touches de fonction sont alors:

Fi=PLAY HODULE {joue le morceau} F2=5T0F HODULE (stoppe FlI

F3=8EE HORE DETAILS (donne des détailsi F4=GAVE TUNE (tapez un titre et sauvegardez le morceau!

F3=RENAHE SONG (donne un nouveau titre & la partition) F4=5HOW SONGDATA (affiche le data)

F7=CONTINUE SEARCHING (continue les recherches] FB=CHANBE TG 5716 {essaie de changer en 1é échantillons)



FI=CALCULATE PATTERNLENGTH (recaicule le datal FI0=EXIT {(évident....}

51 vous guittez le TRACKER alors gue la musigue joue, celle-ci contlnuera et vos apis seront impressionnés. Toutefois, 1°ANIGA
risque de se planter s1 vous passez a une autre opération alors gue la musiqus joue foujours!

SEAN {Scan memory for samplel

Balaie 1a mémoire & la recherche d échantiilons pusicauy
Affiche un menu décrit ci-dessous + un graphigue qui affiche le contenu du CHIPHEN en tant gu'échantillen.

Fi=HEAR SOUND {ouvrez vos oreilles!) F2=UPDATE SCREEN (montre échaptilion enire sélecteurs)
FI=REEET {remet les selecfeurs -3 zéro) F4=EXPAND RANBE (agrandit 1a taille de 1 échantillen)
FO=BAVE SAMPLE (sauvegarde en format IFF) Barre d’espacement= début/fin de séisciaur

Curseur gauche=descend sélecteur en mémoire Lurseur droit=Inverse de curseur gauche

Curssur bas=allonge duréda d& ["échantiilon Curseur haut=lnverse de curseur bas

On vous aide!... »»3 Pour trouver un echantillon wusical, jouez la mémoire (F1J et remarguez le sysbole "+", Positionnez le

selecteur de début & ce point et le sdlecteur de fin 4 peu prés & ia fin, Tripotez 1'écran avec F2 et rejouez ['échantillen.
Continuez jusgu'd ce que vous ayez frouvé les limites exactes, puis sauvegardez (FS),

& — MEMPEEKER

'

P (Huméro d écran}
Le numéro peut #8ire 1 ou simplement {ENTER’. Tapez et vous verrez ce gui arrive!

Commandas de Heapesker:
a

autoplane
o + fuminosité
shift b - luminosité
< tcouleur reg
d douple playfield validé
snift d double playtield invalidd
8 + bordure droite
shift @ -~ bhordure droite
t fast plane haut
shift § fast plane bas
h stop et modifie validé
shift h stop ot modifie lnvalidd
i ipversion des couleurs
1 basse résalution
shift 1 haute résolution
f + modulo
n - modulo
5 ~ bordure gauche
shift s + bordure gauche
W écran aids: blanc
shift w 8cran aide: nolr
% - couleur reg
U {zérol ouvre tous les planes
shitt O farpe tous les planes
i ferse plane i

shift | ouyre glane |



Z termpe plane 2
shift 2 ouvre plane Z
3 terme plane 3
shift 3 ouvre plane 3
4 terpe plane 4
shift 4 ouvre plane 4
3 ferpe plane 3
shift § ouvre plane 3
b terae planz &
shift & ouvre plane &
7 + rouge

shift 7 - rpuge

& + bieu

shift & - pleu

7 + vert

shift 9 - vert

Fi couleurs

F16 couieurs aléatoires

curseur gauche rotalion gauche
curseur droit rotation droite

cursaur haut rouie vers le haut

curseur bas roule vers le bas

SHIFT at curseur fhaut/bas déroule vite haut/bas

del cache écran aide

CLIC gauchs t hauteur

CLID droit ~ hautzur

Souris roule gour positionner écras aide

ESC quitter

Help aftiche écran d'aide

SP {cheminjititre}, (numéro} (hauteur) Bave picture

Sauvegarde d'acran.
{chemin} et {titre): vous connaissez. Pour faire comprendre {numéro) et (hauteur), donnons un exemple 333 Pour sauvegarder
1"écran "gelé® de Kickstart 1.3 en tant que fichier IFF vous taperie::
GF KICKSTART,I 1232
Vous pouvez alors entrer ce fichier dans (par exemple) PHOTON PAINT et produire un écran Kickstart personnel !

SPH (titrel Save picture Hempeeker
Sauvagards d'image Hempesker.
Four sauvegarder un écran gue vous aurez bidouillé avec Hespeeker. Prenons un exemple:

P {EHTER> Yalide mempesker
HELF Pour écran aide
SHIFT-H Regardez!

CLIC {(bouton de gauche) Reduit 1'écran

9 Le vert verdit!

ESGE in sort

5
3PH KICKSTART Sauvegardse un kickstart bien vert



7 — RECHERCHES (TRAINER)
L'utilite de ces commandes est apprécide

1§ {valeur}
Yalide e frainer et recherche ia valeur

T {valeur}

lors de recherchies de compieurs de vies muitiples, stc...

notitige. Cette valeur est cells d'un compieur que vous recherchez,

Continue fa recherche aver une valeur notifiée,

TF {adresse}

Afflche les adreszes de commandes mnémonigues o la commande “SURD, ¥§X,ADDRESE
soustraire le contenu de |'adressa notifide. TFD est plus simpie & utili

TFD {adresss)

Lomse TF mais les anémonigues addifionnelies sont retirées du programme.

o]
=

"SUBL.X#X,ADDRESS" est utilisée pour
iser,

commande est celle gui vous donne les vies

e
-
o

2

oo

infinies. Failes repartir le jeu; si vous aver foet bon vous &tes ipmortel!

TX @Quitte le mode recherche. 5i vous avez des vies infinies, il ne retournera pas en mode normal,

serxanssesseasenses PAR EXEMPLE oiuiciiniccnnens
Lomme les impatienis n auront rien compris, autant prendre un exesple concret. Prenons un jeu gue tout ie monde posséde RICK

DANGERDUS. 51 vous ne {'aver pas, lise:
suivez?

:

e

T

i TH
—n P2

Jangerous COARBNCS aver &

AlN
§ pour renrendre le jeu
puis appuyez sur le bouton
te plus gqua § vies
Tapez: 15
Compris la méthode? Continuons pour ceuy
Sur iécran s atil

Nous avons ung adresse o
upa auire via, puls de
Pour avoir des vies i
Yous aurez: SUE FOU

SHES E

L instruction SUED gui f it
gl

=

tes yous tagerlez OB {1 hesadecimal pour

minuer le nombre de vies est
i portalifé o'est pas pour vous, utilize; i3 commande

guand @fpe car ia marche 2 suivre se suit en suivant la méme parche A suivre. Yous

vigs,

ffiche un message avec une orthographe déplorable:

FREEZE.

gui disent HON.

*‘
by
.u

m.
bt

compteur de vies. Si plusieurs adresses étaient affichées, il conviendrait de perdre

TFD 44972

giininee! Tapez § pour repartir I
fi du Honitor pour changer lz valeur 2. Pour avair 1l

113.



8 — Commandes assorties... {MISC COMMANDS)

RAHTEST {débuti{+in)
Vérification de fautes de mémoire, Cette instruction place des O entre les adresses de début et tin, relit et recommence avec
FFy tout data ssra donc détruit au passage’

PACK (debuti{fin)(destination}{taux de compression)
Frend e bloc de mémoire défini entre {début) =t (fin) le place i 1'adresse (destination} qui paut #tre la méme que {début) e
le compresse au passage {sxplications vuss avec commande 3A). Par axsaple:

PACK 40000 4FFFF 50000 200
prend le data entre 40000 et 4FFFF, le place 2 50000 =n le compressant au tawx de 1700, Attention, les impatients! Prenez bien
nets de ia iopgueur du data APRES compressiop!

-

UNPACK (destination) (adresse de fin de data comprecsé)
inverse de PACK. Yous na pouve: pas repiacer ie bloc sur Ini-mépe. Tapez 1'adresse de destination, puis i'adresse du dernier
octet de data compressé. (Yous 1'aurez vu aprés ia commande PACK). FPar axeaple, si ia longueur du data compressé de 1exespls

non

z
précedent etaif 1234, vous taperiez maintenant:
URPACE 40000 51234

LOLOR farrigre-pian){avant-plan)
Attention, ce n'est pas le mot Anglaiz “Colour®, mais 1e

mot américain "Color®. Altermative de 1'écran de préférence (F3). Four
changer les couleurs de ['#cran en utilisant ia paletie de 40%% o

ouleurs da 1'AHIGA {(0-14095).

RCALOR
51 vous avez fait up tas d'dneries avec 1a commande COLOR, tapez ROCOLOR et tout est remiz 2 zéro.

THS {adresse}
fiet un marqueur 4 la prochalne valewr entrée. Jusqu & 10 margueurs sont possibles

da notepad® pour gque vous y écriviez
les adresses importantes. Peut &tre sauveqardé avec la commande S& et rechargé aver LA/LR

Aifiche le/les garqueuris actuei/s

SPR (numéro}l - 8PR {adressel

Pour éditer le lutin {(sprite) du numéro ou & 1 adresse notifide. Par exeaple, si vou 2 BORKBENCH et tapez
SPR G

puis tapez sur {ENTER} une vingtaine de fois, les contours du poinfeur s'afficheront sous {orm

couleurs. Déplacez-vous avez les curseurs, changez les nombres sans oublisr de presser {ENTE

[

n'avez ici que 4 couleurs par iutin, aussi vous utiliserez O & 3.

de nombres correspondant & des

Be
R aprés cnagus cpangement, Yous

YIRUS
Part a la recherche des virus. Cette compande est towtefois inutile si vous avez iaissé le test de virus dans 1 écran de
préférence {F3). Motez que si vous vous apusez 4 charger d'autres programess da détection de virus, ALCTION REPLAY risque de

perdre les pedales!

KILLYIRUS
La bombe insecticide ¢ ACTION REFLAY. Tue les virus gqui growilient dans la asnsire.



7 - MONITEUR — ASS5/DESASS. (MINITOR COHHANDS)

"l

Cette iongue section est consacrée auy possibilités de manipulations en langage machine, assembleur ef désassembleur pifertes
par ALTION REFLAY. 8 prograppation ng vous intéresse pas, vous risguez de vous ennuyer! 5i au contrairs vous 8ies un

51 la
arné de 1 informatiqus progressive, ¢'est pour vous!

r.u

i
Les explications soni succintes car el}¢5 deviennent évidentes pour ie conpaisseur; ce
excusera 31 polbre traduction centisnt gueiques iaprécisions tant linguistiques qu'inforaa
ies bouguins de leur libraire spérialiss,
Avec un bon nombre de commandes vous pourrer faire dérouler 1'8cran au moyen des curseurs haut/bas. Expérimentez’...

SETEXCEPT
Invalide les messapes ridicules du guru. Donne une

I'D
IJ‘I

ription détaillée de la cause de I'erreur,

COHP {(départitiin}{destination)
Compare le bloc de mémoire entre les adresses {(deébut) et (fin) avec le bloc commengant & {destination}. Les différences du blec
destination seront affichées,

SH {chemini{titrei, (début){fin)

Pour sauvegarder une portion de mémoire sur disquette en format standard. Par esemple, pour copier sur disquette Ia portion de
aégoire entre J0ZiF et JIZEA sous le titre "scroll®, vous awriez évidemment tapé:

SH scroil,3021F 3124

SHOC (chesini{titrel, {début){{in}
Pour sauvegarder en format DL.B sur disquette
idéal pour le prograpmeur en  langage sachine! La por .t‘un dp peppire peui 8tre sauvegardée en ABCII du styls DLLE suivi des

i
gpares par des virgules pour rechargement éventusl dans les assembleurs professionnels comme DEVPAC,

s
U
)

valsurs des octe

ARBASER, etr...

SHDATA (chemini{titre),{debut}{fin)
Pour sauvegarder en format DATA sur diseuetfe. Gimilairs & SHDC, sauf que le format est DATA au lieu de OL.B

A {adressel

Lette commande appelle directement |'assembleur. Vous tapez directement & partir de ['adresse notifide. Les instructions

standard du 48900 soni supporiées. Tant que vous tapez des instructions valides, vous pouvez continuer. Fresser ESC pour fipir.

BS {adresse)

FPlace un breakpoint & 1 adresse choisie. VYous pourrez sortir du prograsme et entrer directement ALTION REPLAY! Utilisez {par
ont votre <o ﬁ Far sxempple si vous fapei:

eyenple) cette commande gour examiner le contenu des registresz 4 des points dopnés de v
BS 49152
i

bes que 49152 est rejoint, 1'écran 4 ACTION REPLAY va s afficher.

B
htfiche tous les breakpoints placés avec la cosmande BS

BD {adresse}
Eniéve un breakpoint & 1'adresse nobifisge,

Boa
Enléve TOUS les breakpoints places aver la commande BS



X
Déja vu! Fait repartir le programme A partir de ! endroit od vous avez pressé le houton FREEZE.

Cossande { - Ass/desass Copper

Byntaxe: C 1 ouws C 2 ous € (adresse)

Bu'est-ce que Copper? Réponse: une puce de votre AMIBA. Celle-ci fonctionne comme un processeur. Le Copper est normalement
utilis# pour la construction d'images-écran. !
La comsande [ désassemble le COPPERLIST & | adresse donnée. Si le chiffre | ou 2 est donné au lieu de 1'adresse, la premiére ou
sgconde adrasse esi utilisde,

D {adresse)
Pour desasseabler le programse langage sachine 48000 4 1 adresse donnée. Les curseurs permettent de voyager, <ENTER’ {ait
passer & la ligne suivante. ESC pour gquitter,

b
Sans adresse spécifide, le désassemblage commencera 3 1'endoit ol le programme a été gelé avec le bouton FREEZE,

£ {ofiset!
Pour atficher, éditer les registres binaires. Les valeurs seront changées au moyen des curseurs, puis {ENTER) pour valider.

F (*variable®}, (début){fin}
Pour rechercher une variable en mémoire. Attention! Cette compande est sensible aux minuscules/majuscules! Par exemple:
F “PERNOD®, 2006 4FFFF
essaiera de trouver PERNOD entre 2000 et 4FFFF, mais ne décélera pas les 500 fois ob vous aurez *Pernod, ‘pernod”, "PeRnld",

B0

F5 {*variable®},{début}{fin)
Similaira a F mais n'est pas sensible auy sinuscules/majuscules; les 500 PerN0D assortis seront décelés!

FA {adresse}{début){fin}
Recherche les opcodes d adressage en mémoire.

FAB (adresse){début){fin}
Recherche RAPIDE des oprodes 4 adressage en mémoire,

FR (*variable"}, (début){fin)

Recherche relative de variable et affichage d offset (code de déplacement). Dans certains prograsses, des mots sont codés en
déplacant la valeur alphabétique des istires. “haha® devient "ibib" avec un offset de 1, devient “jcjc® avec un offset de 2%
etc... Donc, si vous recherchez “Ricard", 1 ordinateur affichera un offset de I guand il trouvera *Sjdbse®. Compris?

G {adresse}
Feraet de continuer un programee interrompu & une adresse donnde. 5i aucune adresse n'est tapée, le compteur actuel est utilisé
avec sortie d ACTION REPLAY (comme commande 1),

TRANG (débuti(iin}{destination)
Transtére un bloc de eémoire compris entre (début) et (fin) pour le placer & {(destination). Hote: (destipatipn} FEUT Btre
coapris entre {début) st {fin).

H5 (“"variable®},{adresse}
Evident! Par exemple pour écrire Vodka Orange & 1'adresse 313i4, vous taperez:
WS "VYodka Orange®, 31314



A {adresse)
Pour afficher la némoire en hexadécimal & partir d'une adresse donnée afin de pouveir 1'#diter. Déplacez-vous avec les
curseurs, changez les nosbras puis pressez {RETURN? une fois les changements sffectuds,

H {adressa)

Comme fi, mais affiche la sémoire en ASCII.

HO {of{set)

Atfiche ou place un oftset ep ASCII

Pour comprendre pius vite, reportez-vous 4 12 cosmande FR plus haut.

81 par sxemple, dans un affichage ASCID (avec la commande Ni nous trouvons Sjdose, nous ne serons guére excités. Ea revanche,
si nous tapons NO 1 puis affichons avec la commande M, au lieu de Sjdbse nous avrons Ricard. Dpngsit?

Cette commande permet donc de trouver du texts caché par un programmeur vicieux ou timide.

3

La commande NO toute seule affichera @'ofiset actuel,

N {adresse)

Affiche RAPIDEMENT la mémoire & partir de 1 adresse donnée en ASCII.

HEMCODE (début)(fin){code}
Pour coder ia mémoirse afin que les autres as piratent pas vos idées!

Chague octet sera encod# avec !'instruction 48000 EOR + code. iLe blec sera cosplétement iliisible! Pour le d chiffrer, vous
utiliserez i'instruction 58000 EOR.B ou exécuterez 1'instruction de maniére identique. Exemplons {du verbe exempler, nouveau
Frangais):

HMEHCOBE 30000 31000 1B
va coder ia portion comprise entre 30000 et .
HERCODE 30006 31000 1B

1000 avec le code hexadécimal 1B, Four le recharger ensuite, vous taperesz:

G ("variable") (débutiifin}
Pour remplir la portion de sémoire cibide avec une variable.

R <RETURH>
Atfiche le contenu de tous les registres au moment de 1 interruption du prograsme.

R {registre}{valeur}
Pour modifier les rsgistres. Exemplons:

£ DO 11600 Va inserer '1000 dans le registre data 32 bit DO. Les modifications prennent effet aprés avoir tapé )
ou 8.

W (n" du registre)

Atfiche le contenu de CIA,

du'est-ce qu'un CI47 Cest un ex-eaployeur de Georges Bush.

Bans 1°AHIGA, c'est un Complex Interface Adapter composé de 2 circuits B520 qui gérent les signaux disquette.
La comsands ¥ affiche sisultandsent sur la méme ligne le contenu des registres notifiés des 2 Clfs.

La prepiére valeur est toujours le contenu du premier CIA.

Y tadresse)

Fiontre la portion de mémoire binaire 4 1 adresse tapée.

Commande similaire a

Le nosbre de bits affichés par ligne sera spécifié par la commande Y§ (valeur en octets). La valeur sera de 1 & B, ce qui donne
de 8 4 44 bits. Par exemple: Y5 8 ordonnera & la commande V d'afficher &4 bits par ligne,



? {=-§/valeur)

Eifectue ies caiulations demandees et affiche sipulfanément les résultats en binaire, décimal et hexadécimal,

Far exepple: 78+7+'i5k2 donne ‘60 {et non pas '30 comse un cornichon 3 écrit dans le manuel Anglaisi), Four le résuitat en
binaire, fapez | opération vous-méme puis comptez les zéros....

16 ~ Commandes du systéme Systea info commands
Ces commandes sont a 1 intention du programeeur "avancé”. Leur description est donc trés succinte.

AVAIL fiémoire disponibie
INFO fifiiche les informations importantes du sysiéase
LIBRARIES fffiche 1site si adresses des librairies Exechase

INTERRUPTS Liste ies interrupts actifs
EXCEPTIONS Affiche ia liste des exceptions du 4B000 et montre ol elles pointent en aésmoire.

EXECBASE Affiche vecteurs d'excepiion et d interruption

RESOURCES Affiche la liste Resource d execbase

CHIPREGS Affiche lg titre + offset des Chipregs

BEVICES Rifiche la liste des "device" exechase

TASKS fiffiche la iiste des taches d'sxechass

PORTS Atfiche la liste des ports d'exechase

ii - FOUR LES IMPATIENTS QUICK USER GUIDE

Four effectuer une sauvegarde gquand la matiére grise est congelée et que 1'on a la paresse de lire tout ie manuel:
1/ Branchez ACTION REPLAY

Zi Formatez une disquetie

3/ Chargez le prograpas

4/ Bouton FREEZE

3/ 5A

&/ Ecran clignote - 1'opération prend un cerfain teamps

7/ €'est fait,

B/ SLOADER

2/ IHSTALL

16/ Eteignez AHIGA si vous voulez retirer ACTION REPLAY

i1/ Retirer ACTION REFLAY {facultatif}

127 fiettez sous fension

13/ Dbisquette copiée dans lecteur

i4/ L'ecran s’arréte. Tapez ALOAD, un espace, puis le titre du prograsse, puis ENTER.

13/ ©a marche. 3i ¢a ne marche pas, débranchez tout et relisez ie manuel. 51 vous ne savez pas lire, demandez 3 up ami de vous
e lire.

12 — TRUCS et ASTUCES
51 vous patinez on mode de recherche alors gue vous entrez le n® de vie correct, essayes:
ajoutez 1 au nombre de vies
o/ da vous souvenir de taper "!¥ devant les valeurs décimalses
¢/ certains compteurs tournent & 1 envers
d/ Certains compteurs fournent suivant la séthode BCD. La valewr sur écran seraif -par ssesple- 57B. Avec les BUD, ne tapez pas

b TR )
—

e/ Les comptewrs de vies, énergie, efc... sont généralement veisins les uns des autres en mémoire. 51 vous en tfrouver un: vy a
oon!



