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WPROWADZENIE

6ratulu)emy trafnego zakupu ' Myslimy.2e Action Replay III )jest na)lepszym
narzedzien dostepnyr na rynku dia komputera Amiga.Z mnéstwem udogodnien
dotyczacych gratiki,dzwiekv 1 oprogramowania.Zanim Zacznlesz pracowat,
zalecamy (1 przeczytanie pinle)sze) instrukc)i.Nie mysl,Ze wystarczy tylko
zarontovad Action'a v Twole) Amidze,powinienes poznaé jakie mozliwosc)
tkwia v typ urzadzeniu.Poznamie )ednego rozkazu,pozwoli Ci w zrozumiensu
druqieqo.Jesl1 masz klopoty ze zrozumieniem dane} komeody,czyta) 1nstrukeje
dale) By¢ moZe poinie) zastosowanie te) komendy stanie sie dla Ciebie
j1asniejaze.Z poczatku racze) nie uzywa) wartoscirovych dyskéw przy pracy

z Twoin Action'em,zwlaszcza,ady bedziesz korzystal ze skomplikowanych
rozkazéw. Nyektore rozdzialy.np. dotyczace rozkazéw monitora,czy 1nformac)
gystemowych,sa racze] trudoe dle poczatku)aceqo uZytkownika Amigi.Jezel)
wiec Jestes nowicjuszem,to nile przeimu) sie,2e wszystkiego nie rozumies:z
Pamieta) o tym.2e wiele pozycyi ksiazkowych opisuje Amige,wiec skorzysta)

z 01ch najprerw,a pomoga (i one staé sie vraz z paszym Action'em prawdzivym
eksperten Twojeqo korputera.

PONODZENIA!!!




INSIALACJA

Fo prerwsze niqdy nie podiacza).ani nie odtacza) Action'a od komputera.qdy
jest on zataczony.Prosze przeczytaé poniiszy rozdziat dotyczacy 1nstalac)y
Action'a {(1stmiele niewielka réznica v, 1nstalac)r dwoch jego wvers)i).

ANIGA 500

Wylacz komputer.Po jego lewe) stromie (patrzac od strooy klawiatury) jest
klapka ochraniajace gniazdo rozszerzenia Amigi.Ostroznie )a otwdrz (chot
moze stawiaé ona pewien opdér).Teraz prosto do gniazda rozszerzemia wioz
Action‘a.Pamigta) aby przycisk 1 przetaczmiki byly u aéry.Upewni) Ze
Action *siedzi® solidnie w qnie2dzie.Mozesz teraz wiaczyé Amige Povigna

si1e palaé zielons dioda.Teraz Action povinien powinlen Sie uruchomiaé sie
v normalny sposdb.Jesly Action nie dziela poprawnie,wylacz Amige 1 powtorz
procedure instalac)i Kiedy po)avi sie ekran z Kickstartem nacisni) czervony
przycisk “zaerazacza®,pojavi 31e niebiesk) ekram,z nieqo bedziesz

korzystal przy wydaweniv rozkazéw.Zanim bedziesz kontynuowaé prace.
powiniene$ jeszcze sprawdzié kody jezykowe przez wcasmiecie klawisza F9.
Pozwala on na przelaczenie klawiatury niemieckie) na amerykadska 1 pa
odwrét (rozmieszczenle klawiszy Y 1 Z).Kiedy juZ ustalisz tryb klawiatury,
bedzie on aktywny dopdki nie wylaczysz zasilania.Aby dokonaé ponowneqo
startu nacasni) klawisz I + RETURN

ANIGA S5S500 + 590

Jest1 pogiadasz twardy dysk A390.to kiedy pojaw: sie miebieski ekran
powinienes$ nacisnaé klawisz F3.¥ okmie preterencyy zmien opcje dodania
pami¢c) oraz ustal opcie avtokon{iqurac)y.Uruchom poncwnie Apige 4
uruchoml sle twardy dysk.



P INSTALACIA

ANIGA 150072000

Instalacya tu nieznacznie sie rdzni od powy2sze).l oto réznice w montazu:
Musisz wylaczyt komputer 1 zd)at obudowe z komputera.Szczelina,do ktére) ma
by¢ wiozony Action Replay )est potoZona po lewe) stronie stac)i dyskéw

{v n1ewielkie) odleqtosc)) patrzac od przodu,czyly réwniez po lewe) stronie
koscy 68000.Wi62 prosto karte z Action‘em ) przeciagni) przetaczniki
Action'a na zewnatrz obudowy (przez odpowiednia luke).tak abys miat je pod
reka.Zaléz ponownie obudowe komputera ) wiacz zasilanie.

Dale) patrz “AMIGA 500°. 3

=y



R] ROZPOCZYNAMY PRACE

Jest kiika uzyteczoych komend dostepoych na kiawiszach.Oto one:
HELP - krétki opis wszystkich rozkazoéw
SHIFT - zatrzymanie tekstu przesuwajacego si¢ do qory

TAB

wstavianie spac)l

ESC - przerywa prace wiekszoscy rozkazkazéw

Fl - czyszczenmie ekranu

P2 - kursor wraca w lewy gérny réq ekranu

F3 - ekran z preferenc)am

F5 - drukowanie ekranu na drukarce,jesly Jest podiaczona

P6 - wtaczanie/wylaczanle drukarki (on/otf)

F? - tryb pisania (overwrite/insert|
P8 - wyswietla 1nstrukc)e “zagladania do pamiec)®
F9 - rodza) klawiatury, amgielska/niemiecka

F10 - przeskoczenie do nastepnego ekranu



R)] ROZPOCZYNAMY PRACE

Gdy dioda zasilamia Amiq) przygasnie w trybie pracy Action‘a to komputer
oczeku)e na rozkazy.6dy dioda miga to Action pracuja nad rozkazem.Tryb
pracy spovolniony (“slow-no”) moZe byé¢ v kazdym momencie uaktywniony za
pomoca przelacznika na Action'e (czerwona dioda bedzie zapalona).Regulac)a
potenciometrem bedzie powodowat zmiane szybkosci pracy komputera.Nie jest
dobrym pomysiem uzywame trybu °"slow-mo" podczas pracy stac)) dyskow (moze
to spowodovat¢ problemy w ladowaniu programe).

Jeden z wyie) wymienionych klaviszy wymaga bardzie) szczegétowgo opisu.
Jest to klavisz F3.Po )ego nacisniecyu poj)awy 9ie ekran z preferencjami,

z ktérego mozne wy)st przez nacismiecie klavisza ESC.Opcie wybiera sie przy
pomocy myszk) ) Je) levego przycisku.

NEMORY CONTROL - kontrola pamieci

Wyswietlacz w levwyn gérnyn roqu ekraau pokazu)e 1lost dostepne) pamiec) do
uzycia przez Amige.Mozna )3 zmienl¢ przez klikniecie nyszka w odpowredn)
kvadrat.

MODULE INTERNA - ®odut wewnetrzay

Ten zestav opc)1 dotyczy resetowanis 1 ustaviania Aeigi.Opc)a “"No res”
usuwa ekran Actioo Replay's ktéry pojavia sie przy resetowaniu komputera.
Opcje "Test 1" ) "Test 2" sq odmiennym typem rekongigurac)) gystemu.6dy
vzywamy rozkazu “X° do resetowaniu komputera % niektérych przypadkach
komputer moze s1e zawiesi¢. Jesli tak gie dzie)e sprébu) wykorzystat
ustawiente opc) "Test 1° 1 "Test 2".0pcja *Blanker® jest udogodnieniem
dotyczacym ekranu.6dy jest zataczoma ("on®)to jedl:r przez chwile Zaden
przycisk nmie jest naciskany to ekran samoczyonie sie wylaczy.hby go wiaczyé
nacisn1) dowolny klawisz (najlepie) SHIFT®. Lewa dolna czest ekranu uiywana
jest do wyborv kolorow w jakich wy$wietlany jest ekran Action Replay'a



R] ROZPOCZYNAMY PRACE

MEGASTICK - joystick

Upcia "Meqastick” stuly do zminay koddw translacyjnych dla joysticka.Dwa
Ircznikl v prawe] czesc) ekranu sluza do zmiany “"szybkosci® auto-fire dla
obu joystick'ow.Szybkos¢ auto-fire jedneqo z joystick'ow moZe byt ustalona
niezalesnie od szybkosci avto-fire w drugis.

AUTOCONFI6 - automatyczna konfiguracja

Ta opcia pozwala Action'ow) na rozpoznamie v jakie) konfiqurac)) zna)dvje
si¢ Amiga (na przykiad uruchomienie twardego dysku zaraz po wiaczenlu
komputera)

A teraz drug) ekran preferenc)y,po kliknieciu myszka na "NEXT PAGE'

BOOTSELECTOR - wybér gléwne) stac)i

Opcia "Bootselector® znajduje sie w levym gornym rogu ekramu. Moze byé uzyta
wtedy,qdy chcesz,aby komputer czytat z 1nme) stac)) 012 wewnetrzae). Mo2esz
wybra¢ dowolng stacje podtaczona do Amigi.Jest jeszcze jedna rzecz, ktéra
povinienes wz1at pod uwage.Gdy dokonasz wyboru stac)) musisz ponovnle
zresetowat Amige.

DISKCODER - kodowanie dyskéw

Opcja ta pozwals na dekodowanie dyskow.Poszczeqélne podopcie wybiera sie
przez klikniecie myszka na odpowiedniy 1kone.Dalsze informacie odnosnie
tych opc)s sy zawarte w rozdziele 5.

DRIVE CONTROL - kontrola stacji dyskow
Opcia ta pozwala na proste wylaczanie odpowiednich stac)y dyskéw przez
klikniecie myszka na odpowiednie ikony.



R] ROZPOCZYNAMY PRACE

VIRUS TEST - test antywirusowy

Uzyva)ac te) opc)) mozesz wylaczyé/wlaczyé automatyczne wykrywanie wirusow.
Jest to vzyteczne,gdy ulywasz dyskéw ktdre maja wbudovane zabezpieczenie
przed wvirusami.Na przyklad w programie Sentinel zabezpieczemie bedzie
rozpoznawane przez Action'a )ako wirus.Zabicie wirusa jest uiyteczoe z
wielu powodéw.Gdy opcja ta jest uvaktywniona,to wirus, ktéry jest znaleziony
przez Action'a jest zabi)any.Sprawdzany jest bootblock dysku oraz pamieé
komputera.Ta opc)a powinna byt zawsze wiaczona.

BURST NIBBLER

Opcya ta pozwala pa wejdcie do ekranu “nibblera® (programu kopiujaceao)
przy resecie komputera,przez nacisniecie ) przytrzymanie lewego przycisku
nyszk).

SAVE & LORD
Opcye te pozwalaja na nagrywanie (save) lub wqrywamie {(load) preferenc)
Action'a z dyskietk).Po prostu klsknij nad opcje SAVE/LORD 1 wpisz nazwe
preterenc)l.

SETHAP D
Funkcya ta jest wyqodna dla uiytkownikéw v Niemczech.Ustala ona klawiature
memieckigo standartu (latery X 1 Y zostaja zamienione}

SAFE DISK

Sa tuta) dwie opce. "Resident” naprawiajaca biedy w RON-1e Amiqa ktére
poaa povodowal zia prace ze stac)a dyskéw oraz “No Click® chroniaca stacje
dyskow. Dalsze 1oformac)e zawarte sa przy omawlaniv rozkazu SAFEDISK



R] ROZPOCZYNAMY PRACE

¥ poniiszym tekscie s oméwione aktualnie dostepne rozkazy Action Replay's.
Najpierw )eszcze kilks wskazowek ktére pomoqy C) w 1ch zroumieniu:

Po pierwsze Action Replay moZe uiyvaé systemu dziesietneqo,szesnastkowego )
dwéjkowego.Podstawa v Action'e jest system szesnastkowy.Moiesz révniel
pisa¢ v systemie dziesietnym przez umieszczeale znakn *'" przed liczby

(np. '10]).Znak % przed liczba oznacza,ze piszemy w systemie dwdjkowym.

o drugie komeady bedy podkreslone.Jednak tylko cze5¢ rozkazow ktoéra jest
poza naviasami mosl byt napisana.Czest zoa)dujaca sie v nawiasach nie jest
niezbedna.Przyktadowo tak wyglada komenda formatowania:

FORMAT {nazva)

Gdzie zamiast nazwy mamy wpisa¢ nazwe dyskietki pod )aka bedzie sformatowana
np. “FORMAT DYSK 1°.Gdy nie podamy nazwy dysku.dysk zostenie sformatowany
pod nazwa "ACTION REPLAY AMIGA®

Mozna takze okresli¢ strukture kataloqu,przykiadowo:

DELETE (or.staciy) (nazwa ghioru)

Co oznacza skasowanie zbioru o podane) nazwie bedacego na dysku v
podane) stac)1 dysku (stacja wewnetrzna ma numer °"0° 2 zewnetrzna "1°).
Jesly nie podamy numeru stac)y zbidr zostanie skasowany v qlowne) stac).

“n trzecie wszystkie nowe rozkazy dia MK TII sa oznaczone za pomoca
awiazdiy **".



SZYBKL START

'raktyka jest najwaznie)sza, jednak pamieta),Ze staranne przestudiowanie
instrukcy) ma na celu wskazanie C1 drogy wiadciweqo postepowamia np.jakie
rozkazy sa zviazane ze specyficznyml procedurami.Zanim vystartujesz to
sprawd2 jpstalac)e oraz upewnl) Sie,Ze opcia “freeze® (“zamraZamia®) dziata.
Nastepnie nacidn1) klawisz F3 ) przekona) sie,czy wazystko jest ustalone
tak, yak sobre 2yczysz.Jesl) cheesz uzywaé takich komend )ak "freezer® czy
“trasner” povinienes wlaczyé cata mozliwa pamiet.Wyjd: do gléweago ekranu
kickstart'v 1 zresetv) Amige (Ctrl + A + A).Sprawd2 *bootowanie” )akieqos
dyske.Jes!) masz pod reka gre,to mozesz wyprébowat tryb “traimer’a® (patrz
rozdzial “Rozkazy dotyczace niesmiertelnosci®.Mozesz sprobovaé zrzucit

nowa kopie na dysk.Potrzebny (1 bedzie storpatowany dysk.Napisz taka

kowende: SA TEST 1 kopia bedzie naqrana na twd) dysk.Aby dokonaé ponowneqo
zatadowania mozesz vzy¢ rozkazv LR lub LAR .ale 1esl) chcesz to zrobi¢ bez
utycia Action'a,povinienes napisaé tak: SLOADER a pdzmiey INSTALL » teraz
dokonaé zresetowania komputera.Po wgraniu dysky pojawi si¢ okno Amiga-Dos'v
taraz nusisz wpisa¢ ALOAD TEST 1 twé) °zamroZony® program zaladuje si¢

do pamiec).Dalsze 1ntormacje na temat “zamrazania "znajdujq si¢ w rozdziale 7

_lU



DYSKOW

ROZKAZY DOTYCZACE

UWAGA; Poniisze rozkazy dyskowe beda dzialat o 1le nie popeinisz bledn v
specyfikac)1 dysku.Nalezy pamietaé ktéra stacja jest obecnie aktywna.
Rozkaz dotyczacy formatowania )est ogdlnie rzecz biorac bardzo pedobay do
teqo, ktory spotkales w CLI Amig).¥iedza na ten temat z CL1 bedzie dia
Ciebie usyteczoa.Katalog:,sciezki,1td. moga wydawaé sie dla poczatkujacego
uiytkownika troche skomplikowane.Jesl)y czego$ nie rozumiesz ze struktury
katalogéw,to odsytamy Cie do ksiazek odmosnie Amiqa DOS'v,abys poznatl 1
bardzie) szczegétowo.

PORNAT _ (nazva)

lostrukc)a ta stormatuie dyskietke w aktywne) stac)r dyskow.Dyskietka
bedzie zatytutowana nazwa przez Ciebie nadana.Na przyklad,napisz limie:
PORNAT DENO

komputer odpowie ) nastepujaco:

READY TO PORNAT DISK IN DRIVE DFO:

teraz powiniened napisaé Y (RETURN),esl1 chcesz stormatowat dysk Komputer
stormatuje dyskietke w stacj) DFD: ) pazwie }a "DENO".

FORMATY . (nazwa)

Jest to formatowanie 'z werytikac)a.Rdznica w stosumku do zwykteqo
tornatowania poleqa na tym, e komputer sprawdze kazda stormatowana $cieike
pa dyskietce)

FORMATQ (pazwa)

Jest to szybkie formatowanie dysku (tylko dla wcze$nie) zapisanego dyskul

_11_



DYSKOW

ROZKAZY DOTYCZACE

DISKWIPE (stac)a dyskéw)

Jest to wymazamie danych z dysku. [nstrukc)a niszczy dane zawarte na
vyznaczonye dysku.lysk bedzie po )e) dzialaniu bezuzyteczny a2 do ponownego
stormatowanla poprzez rozkaz FORMAT lub FORMATY. np.:

DISKWIPE 0

Zniszczy dane na dysku w stacyi DFO:

Ta instrukcia bads wszystkie sciezk) na wyznaczonym dysku pod wzgledem
biedéw. Kazda sciezka nie bedaca w formacie Amiga DOS bedzie uwa2ana za blad

DCOPY _(stac)a 2rédiovs) (stacja docelows)

Ta dyskietka skopiuje dysk w formacie Amiga DOS ze stac)y) zrédiowe) do
stac)) docelowe).Stacye 2rodtova 1 docelowa mogy byé fizycznle jedna stac)a,
ale komputer ostrzeze Cie.Ze wtedy programy zna)dujace si¢ v pamieci beda
zniszczone. Zalecamy,abys vzywat czyatych,sformatowanych dyskéw na ktére
bedziesz kopiowal wtedy kopiowanie powinno Sie zakodczyé sukcesen.

Przyklad: DCOPY 0 0

COPY _(8cie2ka) (2rédlo), (cel)

Cznacza kopiowanie zbieru 1 dziala tak samo,)ak instrukcja w CLI.

Alz_



ROZKAZY DOTYCZACE
R DYSKOW

(D (8cie2ka)

instrukc)a ta wyswietli aktualoy katalog.Jesl) wyznaczysz 8ciezke w
standartowym formacie CLI,katalog zostanie zmieniony na wyzmaczomy $ciezke,
np.: CD QWERTY/SUBDIR

Zmien) aktualpy katalog na podkatalog SUBDIR w katalogu gidwnym QWERTY.a:
CD/ - przywrécy Ci poprzedn) katalog.

DIR_(8ciedks)

Ta 1nstrukc)a spovoduje wyswietlenie listy wszystkich programéw 1 katalogow
zna)dujacych sie na dysku.Sciezka moze by¢ wyzmaczons przez Ciebie przez
dokladne 1e) podanie np.

DIR QWERTY/TVO

Wylistu)e zawartosé podkataloqu TWO w katalogu (WERTY niezaleznie od teqo w
jakim katalogu aktvalmie jestesey.

DIRR _(4c1eska)

Dziatanie tej instruke)i ré3my sie od powysze) tym.Ze zostana wyswietlone
tez wszystkie zbiory v podkatalogach.

KAKEDIR _(4ciedka)

lastrukcra tq moznd utworzy¢ podkataleg w wyznaczony sposob.Jdesly nye
podamy Sciezki,to nowy katalog bedzie uwtworzony w aktualnym katalogu,np.-
MAKEDIR SUBL

Utworzy podkatalog SUB1 w katalogu biedacyn.

MAKEDIR WAIN/SECOND/SUB)

Utworzy podkatalog SUBI w podkataloqu SECOND w qlownym kataloqu MAIN.

- 13 -



DYSKOW

ROZKAZY DOTYCZACE

INSTALL_ _(oumer bootblocku)

Uzywamy te) komendy do utworzenia dysku ktory bédsie sie sam uruchamial )
vchodz1t do ekranv komunikac)i z systemem.Z DOSshell's moiesz uruchomit
proqrany zna)dujace sie na dysku.S5a dwa sposoby uzycia te) instrukcji: z
nuperen 0 oraz z numerem 1.Piervszy sposéb to zainstalowanie dyskietky ze
ctandartowym "bootblock'ien”.Drug: sposéb to antywirusowy bootblock, ktory
potraf) wykrywaé viele form wiruséw zanim beda mialy one szanse na
zniszczenie Twoich cennych danych.Przyktadowo,aby zainstalowat antywirusowy
"bootblock"na aktvalnym dysku w aktyvne} stacl) dyskdw napisz taka komende:
INSTALL 1

BOOTPROT _(oumer kodu)

Ta 1nstruke)a bedzie "ochraniat® bootblock na dyskietce w aktywne) stacn
dyskév poprzez unikalny odmiocyfrowy nuper ) spowodu)e, ze dyskietka bedzie
catkowicie nie do uruchomienia.Aby uruchomi¢ zastrzezooy dysk musisz uiyé
komendy BOOTCODE.Nie zalecamy uwZycia ochrony bootblock'u tego samego dysku
wiere] 112 raz.Przykiad. '
BOOTPROT 1234 (podajesz kod)

SURE TO PROTECT DRIVE IN DFO: (reakcya komputera)

Y (twoj)a odpowied?)

Papieta).aby zamisat sobie numer ktdrym kodujesz dyskietke.

BOOTCODE _ (numer kodu)

To jedyny sposéb.aby uruchomié zastrzedomy przez instrukcje BOOTPROT dysk.
Jesh cheesz uruchomi¢ taki dysk.to najpierw wruchom Action Replay's

_14



DYSKOW

ROZKAZY DOTYCZACE

urzyciskiem zamrazania (“FREEZE").a poznie) wprsz DOOTCODE wraz z Tworm
nuvperem kodovym.Aby aruchomi¢ dysk zastrzezony v powyZszym przykladzie
nap1sz tak: BOOTCODE 1234.Nastepnie®zrestartu)“komputer przez wpisamie °I*
yskietka wezyta sie normalnie.Aby zobaczyé aktualny kad napisz:

BOOTCODE (bez someru).Aby pozby¢ 91 kodu wezytu)acego uZy) wartosc) 0.
Wartos¢ kodu mo2na te: zobaczyt ma ekranie preferenc)y {(F3)

OELETE (Scie2ka) (nazwa_zbioru)

Jest to prosta jnstrukcja kasovania Wyznaczony zbior bedzie usumiety z
aktvaloeqo katalogu ()es!: Sciezka nie bedzie podanal ap.komenda:

DELETE DENO

vsunie zbiér nazwany DENO z bie2acego katalogu.Jedly jednak podamy scieike
dostepu,to aktualny katalog bedzie pominiety.np. komenda:

DELETE MAIN/SUB/DENO

usunie zbiér DEMO z podkatalogu SUB,zna)dujaceqo sie w katalogu gtéwnym MAIN

TYPE (&ciedka) (nazwa zbioru)

Instrukcia ta wypisze na ekranie zavartosé zbioru w trybie ASCII.Zbér
przeznaczony do uruchomienia moze przy prébie zobaczenia jego zawartosc:
wyrzuci¢ oa ekran wiele dzivaych y pomieszanych znakéw v kodzie ASCII,czym
nie nalezy sie prze)mowat.

CODE_ (stacja dyskéu) (oumer kodw)

Jest to 1nny rodza) kodowania dyskéw, bardzie) zlozony miZz wyze) wymieniony,
wige wymaga on kilku eksperymentow zanim w peini 0o zrozumiesz.

Stacia dyskow to numer stac)y dyskéw , od 0 do 4

Numer kodu to wartodd = zakresy ed 0 do 65535

-15-



ROZKAZY DOTYCZACE
8] DYSKOW

Najlepszym sposohen nd to,aby pokazac {1 jak uzywac te) instrukc)y jest
oczywiscie przyklad.

CODE 0 3  spowodu)e specialne zakodowanie dysku w stac)i 0 tak,ze w
przyszioscy beda one moqly bv¢ tylko odczytane przez ustawienie kodv

stoci) na J.Wszystkie proby czytania z te) stac): beda sie kohczyly
niepovodzenien dla normalaych zbjoréw (boviem bedzie sie odbyva¢ dekodowanie
przy wzyclu numerv 3).Ipny przykiad:

CoDE 0 - ysupiecie Kodowanla ze stac)l

SA TEST - nagranie “zamroZoneqo” zbioru na dysk
CODE 0 3 - zakodowanse stac)y U numerem 3

LA TEST - ponowne zaladowanie “zaerozonego® zbioru

Svowodu)e to zaladowanie zmienionego,zepsutego zbioru,qdyZ ipny kod byl
przy tadowaniu (3j.a 1ony przy nagrywasiu zbioru (Zaden numer)
Instrukcys CODE wyswietl) wazystkie zakodowane stac)e dyskdw 1 numer
kodowania.UNAGA: nuper wySwietlany nie bedzie takim samym numerem ktéry
wpisalismy. Efekt bedzie tak):

ACTION REPLAY DISK CODER V1.1
DRIVEO CODE: 00000005 PROTECTED!
DRIVEL CODE: 00000000 NURMAL
DRIVE2 CODE: 00000000 NORNAL
URIVE3 CODE: 00000000 NORMAL
DR1VE4 CODE: 00000000 NORMAL
Kod °5"bedzie korespondowal zawsze Z numeresm 3'Tak samo bedzie dla innych
kodaw Prosimy wiec.uzywa) te) instrukc)y ostroznie,nie chcieliby$my abys
azqral swa) najcennie)szy zbidr 1 zapommiat péznie) numeru kodowania!.
Wartosrl kodovania dyskow moina zobaczyé te2 na ekranie preferenc)y (F3).



DYSKOW

ROZKAZY DOTYCZACE

COECORY  (gradie) {cel)

farbpukieg) ter wgywa S1e © coiyzange T opartpurena ok Spaurdines g
zmszrzenie kodn na Zradiowe) star)) dvskew ) zakodowanie wszystRich danych
ny stac)) docelovey (ten sam nemer Kodovy) NoZesz viywsc te) nstrukc)) de
zakodowonya ) odkodowania calych dyskow

RELABEL _(magwa)

Komenda ta mozesz zmieni¢ nazwe dyskietki v aktvalne) stac): dyskow.

RENAME (4cjeska) (stars pazwa), (nowa bazwa)

¥ ten sposéb moZesz zmieni¢ nazwe zbiorv,do ktorego dostep jest okreslony
podany przez Ciebie 4ciezka.

SAPEDISK b/s/u/v/q,a

Objasnienia skrotow:

n - brak “stukania® stac)i (noclick)

b - napravianie biedow (bugfix)

8 - czytame ziych Scietek (read damaged tracks)
v - sprawdzanie zapisv (verify writes)

u - sprawdzame trackow (update tracks)

8 - wszystkie powy2sze funkeye (all above)

q - vyyscie (quit trackdisk)

Dokfadne wyjadnienia dotyczace te) nstruke)y ()ey dziatanse zale?y od
niytego arqueentu):
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Jesl1 wpiszemy "b° to wszelkie moZliwe biedy DOS-owskie ktére moga
spowodova¢ zniszczenie lub strate zbioréw,beda usunsete.

Opcja "p° spowoduje “wyciszemie*stac)) dyskéw (Amiga testuje co kilka
sekund podiaczone stacjel.

Opcia "s" spowoduje,2e nawet przy biedzie odczytu bedzie moZliwy dostep do
wszkodzone) $cieik).

Opcya “u® resetu)e bulor Scieikowy ) wylacza naped stac)i dyskéw (gdy nie
korzysta sie z dysku przez chwile".

Opcja “v* spowoduje werylikacie wszelkich zapisow na dysk.

Opc)a “a° spowodu)e zataczenie wszystkich powy2szych func)s.

Opcra "q° wszystkie je wylaczy.

RSt

Uaktywnienie programa kopiu)acego.Jest jedny z gléwnych mowych cech Action
Replay's IIl,czyl) ulepszony.szybki "kopier® dyskowy, bedacy odpoviednikien
DCOPY.ale o wiekszych mo2liwosciach.Mozesz vaktywnié ten program przez
wpisanie BURST na ekranie Action'a albo przez przytrzymanie levego
przycisku myszy podczas resetowania komputera.Po )ego vaktywniemiu nje ma
odwrotu,viec upewn1) sie¢.2e sic wazoego nle zostalo w pamigcl Amigi.
Przevaga nad DCOPY jest m.in. to Ze moZesz kopiowat dysk od raze ma 1.2 lub
3 dysky.Mozesz teZ kopiowa¢ tu dysk) w formacie Atari czy MSDOS.Nietrudno
zrozumiet dzialamie tego programu.Po lewe) stronie ekranu zna)duje sie
przegrodka wyborv trybu pracy.Sluzy ose do przetaczania pomiedzy trybem
Aniga DOS oraz DEEF (do kopiowanie imaych formatéw) Wartosci "START® )
END" to numery scieZek do kopiowania.Przykladowo niektére dyski typu
Public Domain wykorzystujace tylko 40 Sciezek,mo2na skopiowat tylko do

40 4ciezkl i nie ma sensu kopiowat wszystkich Scielek powyZe) 40-te).
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Przelaczmik “SIDE® sluiy do wyberu trybo strony dyskv do kopiowanmia
{upper - gérna, Jower - dolna, both - obie strony).Rzadziej udywa sie opcji
“SYNC".Cztery ikony obrazu)ace dyski przedstaviaja numery kolejsych stac)
dyskéw (oczywiscie tylko aktywna stacye 33 dostepne).Kolory reprezentu)q
rodza) przeprovadzona) na dyskach:

Niebiesk) kolor - stac)a miepracuje

Zielony kolor - oznacza stacje 2rédlowa

Brazowy kolor - oznacza stac)e docelowa (bez weryfikac)i)

Purpurowy kolor - oznacza stac)e docelowy (z weryfikac)a)
Poprzez nacismecie “start'v" rezpoczynamy kopiowsnie (qdy zostaly wybrane
stacje, 2rdodlowa 1 docelowa) Aby wy)$t z programe musisz penownye uruchomié
hmige.
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ROZKAZY MONITORA
DYSKOWEGO

AT (numer Aciesdki) (numer) (cel}

Komends ta spowcdv)e przeczytanie Scieiki wpisane) zamiast “numer Screiki”
do adresu wskazanego przez “cel® 2 "numer® to ilos¢ “pot-Sciezek” (“balt-
tracks*®).Jesly “cel” nie zostanie zdefiniovany.to Action Replay sam
przezoaczy obszar pamiec) dla zdefiniowane) dcieki.

¥T (#cie2ka startova) (numer) (4redlo)

Poczawszy od mie)sca v pamec) “2rédio® rozkazee tym zapiszemy calkownitaq
liczbe "pol-4cre2ek™ (“numer®) w aktywne) stac)) dyskow poczawszy od
"Sciedk) startowe)”

Rozkazem tym spowodujemy vydwietlenie obszaru ktéry zostat przypisany do
przechowania $ciesek dyskowych instruke)a RT (patrz vyle)) Obszar ten mo2e
by¢ teraz wydrukowany.zemieniany.itp. przy uiyciu standartowych 1astrukeh
monitora

CLRDMON
Rozkazem tym wyczyscimy obszar pamieci,przeznaczony na bufor dla scieiek
dyskowych 6dy viywssz rozkazu RT,powiniene$ zastosowat ten rozkaz aby

vniknat przypadkowego wymieszania sie danych w pamiec) Amigi.

BOOTCHX (adres sektora)

Rozkaz ten moze by¢ wiyty na sektorze ktoéry zostal wczytany do pamiecy przy
uzyciv rezkazo RT.
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DYSKOWEGO

Spowodu)e on obliczenie sumy kontrolne) “bootblock'u®, sektora omieszczonego
v pamiec) w mie)scu “adres sektora® Jesly suma kontrolna )est nieprawidiows
to zostanie ond automatycznie zmienlona.

DATACHK (sdres pektoral

Podobaie 13k wyZe) rozkaz ten mede byé uiyty na sektorze wczytenym do
pamieci przy viyciv rozkazu RT.Spovoduje on obliczenie sumy kentrolne)
odnosnie danych v sektorze umieszczonyn w pamieci.Jedlr wystap: blad sumy
kontrolne).to suma ta zostanie automatycznie skorygowana.

BANC : sektora
Kozkaz ten uZywaoy moZe by¢ réwnieZ odnosnie sektora ktory zostat wezytany
do pamiec) kowenda RT.0blicza on te? sume komtrolna zaladowanego sektors.

Jesli rozpoznany zostanie blad sumy kontrolne).to zostanie on automatycznie
popraviony przez Amige
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Instrukc)s ta spowoduje zapisanie na dyskietke kopi) zamro2onego programv w
standartowys formacie Amigy. “Sciezka” oznaczi standartowa sciezke dostepu
{dokiadnie)szy opis w rozdziale 3)."Nazwa® oznacza nazwe ktéry chcesz nadat
dla swo)ego programo. “Upakowanie® oznacza stopied kospres)i {moina tu

podat liczbe od 0 do 65533), 1p wy2sz3 podasz wartosc,tym krotszy bedzie
zbior nagrywany, jednak kompres)a bedzie trwac dluie)!.6dy podamy maksymalna
wartos¢ kompresja moZe trwaé bardzo.bardzo diugo... .Wartost okoelo *200°
povinna Cie ju? satystakcionowaé.PoniZe) znaiduje sie przyklad pakowamia z
rozszerzenin pamieci do 1MB RAN:

SA TEST - - bez kompres)n

Sk TEST1.!'50 - z kompresja "50°

SA TEST2,1200 - z kompres)a "200°

SA TBST3,190 - z kompres)a *400°

Jesl) uzy)emy teraz rozkazu DIR.otrzymamy:

104210 TEST

143862 TEST)

091226 TEST2

084690 TEST3

Zauwaz )aka mala réznica nastapila w ostatnich dwoch zbrorach pomime
podwojone) kompres)i

SR (Scie2ka) (nazwa), (upakowanie)

Dziatenre te) 1nstrukc)) Jest takie,)ak SA. Réinica polega jedynie na tym.ze
po zapisaniv zbiorv “zamroZeny" program ponownie zostanle vruchomiony.
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LA ({4cieka) (pazwa)

Instrokcia ta spovodu)e ponowne zaladowanie zbioru z dyskietki,gotovego do
ponownego uruchomienio (instrekc)a odwrotns do SA).Teraz nacismiecie
klawisza “I° (return) uruchom: “zamroZony" program.

LR (8cieska) (pagwa

Ta komendq moZesz zaladowat "zamroZony® zbiér z dysku a on semoczynnie Sie
uruchom

SLOADER

Rozkazem tym zapiszesz Ropie programu ladu)acego na dysk.Uzywa sie go do

ladowania "zamrozonego® zbioru niezaledmie od Action Replay'a.Uiywa sie go

szczegdlnie do ladowania “zamrolonych® programow z DOS-Shell'a.Dostepny on

)est po zabotowaniu dysku na ktéry nagraled loader, teraz powinienes

napisaé nastepujaca komende:

ALOAD (mszva) - adzie “nazwa® )est nazwa zamro2onego zbiorv nagranego przy
uiyciv rozkazow SA lub SR.

50

Motesz w ten sposob nagraé program znaldviacy sie w pamiecy do RAN-dysku.
I'rzykiadowe majac kemputer z IMB RAN (Chap!).aby nagrar prearas do
KAN-dyskp powiniened najprerw dnbrze zresetowaé pamieé 1 ng ekranie
Artyon‘a napisaé - SQ. Aby vzyska¢ inferwacie o tam.1ak zresetowaé program
patrz anstrukeye- LG, LOR , EIQ oraz EIQR.
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S0R

Ten rozkaz sluzy do nagramia programu do RAN-dysku tak,)ak przy poemocy §(Q
z ta roéinica.4e zamroZony program ponownie sie uruchomi zaraz po nagranjuv
Rozkaz ten jest idealny do nagrywania dowolngo mie)sca w grze,aby péinie)
z tego mie)sca moZna bylo szybko wystartowaé.

W

Jest to komenda odwrotna do SO Zatadowuje ona “zamrozoay” zbiér z RAM-dysku
1 jest on gotowy do ponownego urnchomienia.

LOR

Jest to komenda odwrotna do SQR.Ladowa¢ nia moZna zbirér poprzednio nagrany
do RAM-dysku przy uZyciv komend SQ lub SQR.Po zatadowanin program uruchom
sie v ponkcre,w ktérym byl nagrany.

A

Jest to kombinac)a rozkazovw S¢ i1 LQ.Za posoca EIQ moina zamiemi¢ “zamroony*
program v RAN-dysku z “zamroZonym" programem w pamiec) gléwne).

EIQR

Dziatamie podobne )jak EIQ z tynm, Ze program pobierany ¢ RAM-dyskv bedzie
automatycznie vruchomiony
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SONEN

Ten rozkaz pozwoli Ci na zdefiniovanie FASTMEMORY jako obszaru do szybkiego
nagryvania (5Q) lub )ego realizac)i,jeslyr jest on )uz zdetrmowvany.Przyklad:
SOMEN 20000 - spowoduje,ze obszar 20000 {vZywany.)esl1 posiadasz Twardy
Dysk) zdetiniwany zostanie do uzycia jako obszar do szybkiego nagrywania.
SOMER 0 - nakaze Action'owy uiywaé normalnego obszaru.

TRACKER

Komenda ta siuzy do przeszukiwania cale) zamroZonej pamieci pod wzgledem
puzyczoych sekwenc)i.Najlepie) uviywa sie go na oprogramowamyv typu Public
Dosain gdzie autorzy najczescie) uzywaja teqo typu sekwenc)i.Nie oczeku)
yednak od tego rozkazu cudéw,muzyka bowrem moZe miet¢ bardzo réine formaty v
Amidze. Jesli zaczniesz wyszukiwaé fragmenty muzyki v pamiecy.to zostanie
wyswietlony licznik.5a wykonane trzy prze)scia dla réznych formatow
suzyczaych.Jesii zostanie rozpoznany )akis fragment.to zostanie wySwietliony
mnle) viece) taki ekran:

SOMG LOCATED IN MEMORY AT:$0113B2 - utwér umieszczony w pamieci pod adresem
SONGTYPE=SOUNDTRACKER (32 SANPLES) - typ uwtworu

SONGNAME: LOADING. . . ... YOU CAN NON: - nazwa utworu... . .moZesz teraz:
F1=PLAY MODULE, P2=STOP MODULE,F3=SEE MORE DETAILS,F4=SAVE NODULE

PS=RENARE SONG, F6=SHOW SONG DATA, F7=CONTINUE SEARCHING, FB=CHANGE TO ST-16
F9=CALCULATE PATTERN LENGTH,P10-EXIT

¥ powyiszym przykladzie typem utworu jest °“SOUNDTRACKER® ktéry skiada sie z
37 samply ddwiekowych. "SONGNANE® to nazwa ktdrs zostala nadana danemu
utworow) muzycznemu.Klawisze funkcyjine w powyiszym ekranie oznacza)a:

F1 - odgryvanie modvlu

F2 - 2atrzymsnie odgryvanego modwiu

F3 - dostarcza bardzie) szczegélowych danych na temat moduly

F4 - nagranie modulu na dysk

-0 -



ROZKAZY "ZAMRAZANIA"
7 [ "WYCIAGANIA"

FS - nadanie modufow) nove) nazwie

F6 - Podczas odgrywania modulu komputer pokazuje dane odno3nie utworu
F?7 - kontynuacja przeszukiwania od miejsca gdzie TRACKER znalaz! wmedul
F8 - préba zmiany moduiv na format SOUNDTRACKER's ST-16

F9 - oblicza dlugos¢ wzorca (przeliczanie danych)

F10- wy)scie z TRACKER'a

SCAR

Rozkaz ten spowoduje wyswietlenie pomiZszeqo menu oraz “wykresu®
{pokazv)aceqo zawartos¢ CHIPMEM )ako sampla diwiekoweqol:

F1 - HEAR SOUND - odgrywsnie wybranego sampla

F2 - CALCULATE NEV GRAPHICS - ponowne pokazanie wykress odnosnie gempla
F3 - RESET - resetuje “ograniczoiki® do rozmiary peine) pamiec:

F4 - EIPAND RANGE - rozszerza rozmiar ssmpla na ekranie i rysuje wykres
FS - SAVE SAMPLE - naqryva sampla na dysku v formacie [FF

(SPACJA) - przelacza sktywny obszar sampla {start - komiec)

(levy kursor) - przesuwa ogranicznik v dél pamiec)

(pravy kursor) - przesuwa ograniczmik ¥ gore pamiec)

{géray kursor) - powoduje wzrost okresu sampla

{dolny kursor) - powodu)e skrocenie okresu sampla

Aby znalest odpowiedn: sampl v pamiec) najpierw odegra) catost pamec: (Fl)
1 zauwaz v ktarym mie)sce jest symbel “+° gdy jest odgrywany sampl
Nastepnie przesun ogranycznik startu do mnie) wiece) tego punktv oraz
ogranicznik konca tam gdzie w przyblizeniv sampl sie kedczy. Teraz zmien
rozmyary ekranu (F2) 1 odegra) )eszeze raz sampla.MoZesz powtarzac te
czynnest. a2 do momentu,qdy znajdziesz wiascivwy poczatek 1 komiec sampls,
wtedy moZesz go w koncw nagrac (Fh)
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P_{numer obrazu)

¥ te) komendzie “numer obrazu” oznacza zazwycza] "1°.jezell mic mie wpiszeny
hedzie wtedy wyéwietlony ekran 1 szerok) wybér dostepnych tunke)i do
rozmartych manipulac)i ekranam).Istaie)e oczywiscie wiele mozliwych
kombinac)) 1 typéw manipulac)i ekranam z powodu duze) zioZonosc) grafiki v
Amidze. Nawet,)esli nie jeste$ przekonany co do tego, )ak) efekt otrzymasz pe
viyciu kole)nych funkc)i.Nie przejmu) sie,troche praktyky 1 sie przyda.

A oto dostepne funkcje:

£ O " O TV O DB e~ P A0 o

automatyczne rozplanowanie obrazuv

roz)asnienie (SHIFT+b pociemnienie) obrazu

wzrost intensywnosci koloru

zalaczenie podwdjnego pola obrazu (SHIFT+d wylaczenie)
powiekszenie prawe) ramki {SHIFT+e pomniejszeniel

- plan ranky v gére (SHIFT¢+f w dot)

zataczenie trybu “interlace® (SHIFT+g wylaczenie)
zataczenle trybu *HAM® (SHIFT+h wylaczenie)
odwrécenye wszystkich koloréw

zataczenie trybu miskie) rozdzielczodci {SHIFT+] wysoka ro2dzielczost)
modulo 142 plus

podulo 1+2 minvs

moduio { minus (SHIFT+o eodulo 2 minus)

rodulo 1 plus (SHIFT+p modulo 2 plus)
wyczyszczenie modulo 142

obracanie wska2nika plaszczyzny

powiekszenie lewe) ramki (SHIFT+s powiekszeniel

- ekran pomocniczy bialy (SHIFT+w czarny)
- spadek 1ntensywnesc) kolorv
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przetaczmik trybéw DIV oraz DUF

vdostepnia wszystkie plany (SHIFT+0 zamykai
zamyka plan | ISHIFT+] otwiera)

zamyka plan 2 (SHIFT+2 otwiera)

- zamyka plan 3 (SRIFT+3 otwieral

- zamyka plan 4 (SH1FT+4 otwiera)

zanyka plan 5 (SHIFT43 otwiera)

- zawyka plan 6 (SRIFT+6 otwiera)

- zamyka plan 7 {SHIPT+7 otwiera)

zanyka plan 8 (SHIFT+8 otwiera)

zamyka plan 9 (SHIFT#9 otwiera)

jeden “bitplan® plus

jeden “bitplan® minus

ustalenie wszystkich kolorow na “bitplane 1°
F1 - ustalenie domyslnych koloréw

F2 - losowe kolory

P10- vstalense wybranego obrazka w aktuvalaym programe
(levy kursor) - przesvmiecie obrazu w levo
(pravy kursor) - przesumiecie obrazv v prawo
(géray kursor) - przesuniecie obraze do géry
(dolny kersor) - przesuniecie obrazu w dét

DEL - chowamie ekranu pomocniczeqo

HELP - pokazuje ekran posocniczy

lewy przycisk myszky - zmnie)sza wysokos¢ obrazu
prawy przycisk myszk) - zvieksza wysokos¢ obrazu
ESC - wy)scie z te) komendy

1 = WO A WD —~ O~
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SP _(Sciedka) (nazwa),(numer] {wysokodé)

"Sciezke” oraz “"nazwa" 33 juz znanymi pojeciami.*Numer" oraz “wysokost® to
nueer obrazka 1 wysokos¢ obrazu.Powiedzmy,ze przykladowo chcemy nagraé
zamrozony obraz z Kickstartem, jako zbior typu IFF.NoZemy wtedy papisacé:

3P KICKSTART.1 !232

Pé2nie) moZemy ponownie zaladowat ten zbidr do jakieqo$ programv graficzoego
(np De Luxe Paint) 1 dowolnie obrabiat ekran z Kickstart'en!

SPN (nazwa)

Rozkazem tym po prostu moZemy nagrat na dysk obraz ktéry obrabialismy ) dac
pu svo)y nazwe.Rozkaz ten jest bardzo wygodny do np.zgrania obrazu z

pewnego miejsca gry.ktéry moina péinie) obrabiaé w programach graficzaych.
Przyklad: .

zatacz Amige 1 gdy pojawy stre ekran Kickstart'v nacisoy) przycisk®freezer'a®
3 teraz napisz:

P (return) - aby zobaczy¢ obraz z Kickstart'em
HELP - aby vzyskaé ekran pomocniczy

SHIFT+¥ - aby ekran pomocniczy byl widzialny
lewy przycisk myszy - aby zmnie)szy¢ rozmiary ekranu

9 - aby uzyska¢ bardzie) intensywny kolor
BSC - aby vy)4¢ do ekranu Action‘a

SPN KICKSTART (return) - aby nagraé ekran z Kickstart'em na dysk
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NIESMIERTELNOSCI

Rozkazy dotyczace niesmiertelnosci mogd by¢ wykorzystyvane w wielo
sytvacjach Przakiadowo 13tnie)e mo2liwos¢ uzyskania nieskofczopego Zycia ¥
grach. Jednak moZe wystapi¢ pewien problem, programisc) nie chca,aby ktos
poznal ich sekrety programowania i w rozny sposéb chromig swo)e programy
{réwnie2 v grach ,komérki w ktérych mozna sobie przediuiyt “2ycie®).
Sztuczk) stosowsne przez programistow moZna czasam) obe)sc za pomocy
“deep trajner’a“ o ktérym piszemy v dalszym ciagu rozdzialu.Najprostszym
sposoben zrozumien)a )ak pracuje “traimer" )est wyjasnienie v )akiy sposéb
programista organizu)e dostep do ilodc Zycia w grach.6dy gra zaczyna sie
te wtedy ustalaja sie pewne punkty startowe, jak 1los¢ bohateréw, poziom
energ).atp. [1os¢ bohateréw bedzie przechowywana w pewaym miejscu pamiec: 1
zd ka2dym razem.gdy bohater zqinie zmieny sye liczba dostepnych bohateréw v
grze (zazwycza) zmnle)sza Sie o 1).a2 do momentu gdy naszemu bohaterowr nie
pozostale )uz Zadne 2ycie ) v tym przypadku wyswietlona zostaje sekwenc)s
zakoficzemia qry.To.co potrzebujemy znalest. )est instrukeja, ktora zeniejsza
1]os¢ postacy.Musipy )a usunaé 1 wtedy etrzymamy mreskoficzone Zycie. qdy?
liezba postacy migdy nie os13gme 0.

TS {vartodé)

*Nartosé® jest to 1lode 2yt posiadamych v chwal) “zamrazamia®.UZyjemy tego
rozkazu.ady cheemy rozpoczat poszukiwanis “wiecznego 2ycia®.Przyklad:
TS 4 - jesl1 v chnnly “zamrazama® males 4 2ycia.

T (vartodé)

Uzyremy tego rozkazv po zastosowamiv komendy TS (kiedy w qrze straciay )jednn
7yciel z tvm 2e wartost bedzie o )eden mnre)sza mi2 przy uiyciu komendy TS.
Przykiad

T3 - jeslr vaytes przykladu podanego wyZe)
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TP _(adres)

Uiy) te) kowendy,gdy znasz sie troche na kodzie maszynovym.Stosuje si¢ |3
po rozkazach TS i T ) uzyskaniu )edoego tylko pode)rzanmeqo adresv v pamiec)
¥ rezultacie otrzymasz wszystki moilive jnstrukcje kodw maszynowego, ktére
wplywa)a na znalezione miejsce w pamieci (mnie)sze o 1).Uzytkovnicy mie
interesuvjacy sie koden maszynowym 2 pewnoSciy uzy)a nastepne) komendy.

I res

Ta instrvkc)a moze daé Ci nieskonczone zycie w grze.Przeszukuje ona 1 usuwa
podejrzane linie kodv maszynowego,wplywa)ace na podany adres w pamiec)
(*adres” jest tu oczywidcie vartoscia znaleziona vprzednio przy uzyci
instroke)i T8 1 T).Po zakohczenrv dzialania komendy TPD.kontynuu) qre.Jesly
wszystko zrobiles prawidlowo,otrzymasz °vieczne Zycie®.

i {

Jest to rozkaz wyiscia z trybv “traiser'a’ (z zachowaniem “wieczoego 2ycia®)

PC

Rozkaz ten powoduje wySwietlenie zamroZonego ekranv 1 vmo2livia
ohliczemie, 1le posiadasz np.enerq) w momencle “zamrozenia“®.

Jak vzywat rozkazow “trainer'a“?.Najlepszyn sposchen )est prezentacjya kilkv

przykladov.
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E ROZKAZY DOTYCZACE

¥ dosc¢ popularne)y grze RICK DANGEROUS (FIREBIRD) sprobu) postepowac w taki
sposéb:

- zaladv) ) rozpoczm) gre

- zamip stracisz pierwsze 2ycie “zamrol" gre

- tersz wpisz: TS 6 (poniewa2 rozpoczelismy gre z 6 bobateram)

- povinien sie pojavié taki mapis:

PIRST TRAINPASS - piervsze “przejscie® trainer'a

CHANGE THE COUNT VALUE NEXT TINE! - zmieh wartos¢ nastepnym razem
SEARCHED UP TO: 0572A6 - przeszukane do adresu 057246

TRAINKODE ACTIVE! - tryb trainer's aktywny

- pacisn1) teraz X tretoro) aby vruchomi¢ zndw gre

- gtrat teraz jednego bohatera

- Xyedy pojaw) sie nowy bohater, “zamroZ” znow gre

- teraz nap1sz: TS

- komputer odpewie ns to w taki sposdd:

POSSIBLE ADDRESSES: - prawdopodobne odresy

044972

SEARCHED UP TO: 080000

TRAINNODE ACTIVE!

Zauvad. 2e otrzymsli$my tylko jeden pravdopodobny adres mie)sca pamieci,qdzie
zna)do)e sie licznik 2yria Ricks.Jedli otrzymasz wiece) adreséw,zain znowy
) sprébu) u2yt komendy T4.1td. Teraz aby otrzymaé “wieczme 2ycie” napisz:
TFD 44972

Po krotkie) przerwie komputer powinien odpowiedzie¢ Ci nastepujaco:

SUB FOUND AT: 00045E3C

SUBS ELININATED!

Nastapilo wiec usuniecie 1nstruke)y SUB1 ktéra powodowala zmnie)szanie
1loécr Twoich bohaterow. Uzy) teraz rozkszu “X",aby ponownie wruchomi¢ gre
1 ciesz s1e “nieskonczonym 2ycien”
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Nozesz oczywiScie uiy¢ komendy monitora (*N°) do zmiany wartosc) w adresie
44972 (np.przez wpisanie 09 otrzyessz wiedy 11 Rickow) Podamy )eszcze kilka
inoych przykladéw uzycia “trainer'a®

Gro GOLDEN AXE

Rozpoczni) gre 3 po chwili naciény} przycisk *zamrazania®.Teraz wpisz:

TS 2.Nastepmie wré¢ do gry vzywa)ac rozkazu I i strat jedno Zycie.Jest to
standartowy sposéb postepowania w “trsinerze® Teraz macidn1) znow przycisk
“zanra2ania® i wpisz rozkaz: T 1.Na ekranie vkaZe sie kilka mozliwosc)
poloZen1a poszukivanego adresu.Musisz kontynuowaé postepowanie,az do chwali
ady zostanie (1 tylke jedno moZlive poloZenie puszukiwanege adresv.Komputer
povinien vyswietla¢ taky adres: 005935 Teraz napisz taky rozkaz:

A 003955

zostanie wyswietlona lima:

005953 01 03 Oc

Coé wyswietlonych jest tv wiece) numerdw. to jedynym wazoym di3 nas numerem
jest 01.czyl) pierwszy numer.Podjed: kursorem na ekranje do nuperv 01 )
zmed go ap. na 7F (czyli 127 dziesietoe) oraz nacisni) RETURN.6dy teraz
rozkazen “I° rozpoczniesz gre powiniene$ miet 127 glownych bobaterdw, co
povinno Ci wystarczyt... Jesl) bedziesz znéw chcisl gra¢ w te gre ze
zmieniony liczba bobaterdw-nie mvsisz ponownile povtarza¢ wszystkich
powyszych czyanosci.Po prostv zapisz Sobie adres i1 jesl) bedziesz qral to
zaczni) od komendy monitora wpisujac dany adres.

hra RECK DANGERUUS 2
Rozpoczny) gre 1 po chwili nacidm) przycisk “zamrazama® 1 wpisz linie:
56

Przez “X* we)di do gry,strat jedno 2ycie.zamro2 gre ) wpisz:
T3
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Powtorz postepowanie.wp1sz T4.Teraz na ekranie powinien pojawié sie tyike
jeden mozliwy adres: 0178AF Jes!i uly)esz rozkazuv TFD 0178AF,Action
povinien zrobi¢ miesmiertelnost.Teraz jak zwykle uly) rozkazv "I° aby
rozpoczat gre z nieskonczony 1loscia 2yt

*DEEP TRAINER®

Mamy do dyspozyc)1 rozkazy "traimer‘a® réZnego typu w Action Replay'n.W te)
czesc) rozdzialv za)miemy 3¢ rozkazami “deep trainer’a”.Trzeba traktowat
e calkiem odzielnie od rozkazéw zwyklego "traiper’'a® omdwionych powyzie)
Aby uzywat “deep trainer'a® wusisz posiadat¢ przyna)mnie) INB pamiec: RAM.
Technik1 oméwione pomiZe) sa uviyteczne wtedy,gdy rozkazy zwyklego
"trainer’'s” okazaly sie mieskvteczoe {(np. gdy v grze )est liczona ilod¢
enerql). ,

108

Tym rozkazem uruchamiamy tryb “"deep trainer‘a®.Zauval, e rozkaz ten nie
zaviera Zadnych zmiennych.MoZesr go uzy¢ wtedy,gdy wlasnie uruchomiles gre
1 masz pelna energie plus wszystkie 2ycia.

¢

Rozkaz ten jest odpowiednikiem rozkazu T w zwyklym “trainerze®.Uly)esz go.
gdy oryminalng, poczatkowa pewna wartos¢ w qrze zostanie zmienions.Zauwaz,
2e tu teZ nie wystepu)a 2adne zmienne.Tak wiec moiesz zawralaé qre w
réznych mejscach
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10D {start) (koniec)

Tyn razem posiugu)y sie racze) dodwiadczen) hackerzy.Usuwa on wszystkie
poszukivane sdresy z obszarv zazmaczonego przez: “start® 1 “koniec"

0

Ten rozkaz spowoduje wyswietlenie listy wazystkich adreséw bedacyth
sprowdzanych przez "deep trainer's”.Jesl1 uly)esz go zaraz po rozpoczeciu
pracy z rozkazem TDS.to lista bedzie bardzo diuga!

2

Il

Jest to majwainie)szy rozkaz “deep trainer'a”.Wylistuje on wszystkie
prawdopodobne mie)sce.w ktérych zna)du)a sie: emergia,2ycie,itp. Powinienes
powtarzaté rozkazy TDS i TOC tak dlugo.az uzycie TDI bedzie powodowalo
wystapienie ciagle tych samych vartosci.Ktéras z mich bedzie ty przez
Ciebie poszukivang.

1)

Uly) te) komendy.aby przerwat dzialamie poprzednich rozkazéw
*deep trainer‘a® Wszystkie adresy bedy wtedy ustawione od nowa.
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AN TEST (start) (koniec

Sprawdzanie pamiec).instrukc)s t» zniszczy wszystkie dane pomiedzy
wartosciam) “start® ) “koniec®.Zapisu)e ona wszystkie adresy z obszaru
*start-konjec® zeram).Kastepnie povtéraie odczytvje te adresy.Na koniec
zapisuje 1 odczytv)e wartosé FF.

PACK (atart) (homiec) (cel) (stopieh kompresji)

Hozkaz ten sluly do kompres)) pewnego bleku pamiec) (pomiedzy wartosciam
"start® ) “koniec”) 1 vmeszczen)s go pod adresem “cel”. Oczywiscie "cel”
po2e by¢ rowny wartoscy “start”.“Stopied kompres)i® mole byé w2yte w/g
Twojego zyczenia.6dy komputer zakoficzy wykonywanie tego rozkazu to,
wyswiet]) na ekranie wielkos¢ skompresovanych danych.Kp.

PACK 40000 4FFFF 50000!200

skompresvje wszystkie dane miedzy adresami: 40000 i 4FFFF 1 vmiesci
skoppresowane dane poczawszy od adresw 50000, vZywa)ac przy tym stopnia
koppres )y réwnego 200.Zwrot uwage na diuwgos¢ danych po kompres): i przed
na

UNPACK (cel] (komisc)

Jest to odwrotnost rozkazu PACK.Musisz okreslic¢ gdzie chcesz mieé
rozpakovane dane (ale nie v tym samym mie)scu,qdzie teraz sa!l.Np.dlvgost
spakowanych danych przy vzyciv rozkazv PACK wynosila 1234.to odwrotnoscia
powyszege przykiade bedzye:

UNPACK 40000 31234
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COLOR (ekran} (pidro]

Ustawienie kolordw na ekranmie.Rozkazen tym mozesz ustawié kolory ekranu
korzystajac z palety barv Amiq) (od 0 do 4095).°Ekran® to kolor ekranv,a
"proro” to kolor napiséw.

RCoLoR

Ta komenda przyda C) sie,jesly swoimi ustawieniamr spowodowales,ze tekst
na ekranmie )est 2le widoczny.

THS (adres)
flozkaz ten moze C) postuzyt jako “notes®,aby przypommieé¢ ktdrego mie)sca v
pamiec) aktualnie poszukujesz.Istnie)e 10 moZlivych "zaznaczen" mie)sc v

pamieci.Nie)sca te mozesz rowniel magryvaé przy uZyciu rozkazv SA 1 tadowat
ponownie,uywajac rozkazu LA czy LR.

THD (adres)
Rozkaz ten powoduje skasowanie jedneqo z aktualoych “znacznikow® pamiec:.
™

Rozkaz ten spewoduje wyswietlenie aktualnie zapamietanych znacznikéw
pamieci.

SPR {ar)

Rozkazem tym moZemy dokonywa¢ edyc)]y “sprite‘a” o numerze “nr’
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Jesly1.na przyklad namy zamrozony Workbench 1 napiszemy linie: SPR 0 oraz
przyci1sniemy RETURN okolo 20 razy,to zobaczymy sylwetke wskaZnika myszki
zapisany )ako sprite.

YERSION

Rozkazen tym spovoduleny wydwietlenle na ekranie daty ) wers)i aktualneqo
RON-y Amiq1.

MEGASTICK

Rozkaz ten spowedn)e wyswietlenie ekranu dotyczacego joystick'a.Jest on
viyteczny,qdy chcialbys.aby Two) )oystick zachowywal sie )ak Jeden 2
klawiszy klawiatury Przykladowo papisz: MEGASTICK ) nacismy) przycisk
“tire” w Joystick'u oraz przycism) spacje.0d te) pory ady vruchomisz
znow Aeige wcismiecie fire bedzie povodowato spacye.Mozna teZ wiywal
wszystkich polozef yoystick's oraz kombinac)y (np.: levotqéraifire).lo
nacisnieciv ESC dzratanie MEGASTICK'a zostaje zatwierdzone.

NOSTICK
Dzratanye MEGASTICK'a zosta)e usumiete.

CLRSTICK

Tyn rozkazen wyczysriay wezelkie vstalone MEGASTICK'1em kody powrotoe do
zer8.
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SSTICK

Tym rozkazen moZemy nagrat na dyskietke wartoscy, ktére zostaly ustalooe
przy pomocy rozkazu MEGASTICK,aby moZna je bylo uiyé pézinie).

LsTicK

Tyn rozkazen moZemy zaladowat wartosc) dotyczace rozkazu NEGASTICK, ktére
nagralidmy na dysk przy pomocy komendy SSTICK.

RESET

Dzyala podobnie, jak kombinacia kiawiszy CTRL-A-A w Amidze.

PAL

Przelacza Amge w tryb PAL

LIEY

Przelacza Amige w tryb NTSC

SETMAP

Hozkazem tyw vruchomimy ekran,prz pomocy ktérego bedzie woina dokonaé
edycy) klawiszy na klaviaturze Amiqr.Przykladowo-chcemy aby przycisniecie
¥lawisza F1 bylo rdwnoznaczne z wpisanien komendy DIR Musimy wiec tak

postepovat:
- wpisujemy GETMAP
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- uiywa)ac myszkl najedz wskazmikiem na klawisz ktéry chcesz zmienié (F1) )
nacisny) lewy przycisk myszy.
- w wysvietlonym okienku wpisujemy tekst (RUN)
teraz przyciskamy lewy przycisk myszy na napisie “O0K®, aby zatwierdzi¢
D523 zmlane.
¥ tak) sposob mozna pozmienlaé znaczenle réznych klawiszy na klawiaturze 1
caly zestaw moZnd naqraé na dysk przez macismiecie ns SAVE. Gdy cheemy
zainstalowac nowa mape klawiatury naciskamy na INSTALL ) zostanmie onms
zapisana do pamyec),tak.ze qdy wy)dziemy z Action Replay's-bedzie uzywana
nowa map2 klawiatury.

ASCI

Ta bardzo uiyteczna komenda spowodu)e pokazanie ekraou mapy zmakéw ASCII »
odpowiadajacych m kodéw.Jest to bardzo poiyteczae qiéwnie dla tych
programistéw, ktorzy nie maja imstrukc)i obstuq) Amig.

ALERT (quru]

Rozkaz ten jeat wyjatkowo u2yteczoy dla programistéw.6dy pojawia sie napis
GURU MEDITATION 1 odpowiedn1 numer-czesto trudoo jest zapametaé co on
oznacza.Przyktadowo "GURU® o numerze 8400000C nic nam nie méwi,ale jesl
wpiszemy: ALERT 8500000C to wy)asn1 pem wiele, jesli jestesmy programistami.
Napisanie samego "ALERT" spowoduje wydwietlemie wszystkich "GURU® wraz z
1ch krétkimy opisam.

Jesiy posiadasz drukarke pracujaca w trybie EPSONa.to teo rozkaz spowoduje
zmnie)szenle rozolarow tekstu przesylaneqo do drukark:
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Instrukc)a ta wysyla crag znakév do drukark zawarty miedzy zoakam °°
No2na teZ wpisywaé numery przed danym tekstem wtedy tekst moZe byt
r0ZSZerzony,zmale)szony,np. ponisza komenda wydrukuje na drukarce tekst
"hello® w rozszerzonym stylu:

PRT 1B 57 31 “bello"

VIRUS

Hozkaz ten vaktywnla przeszukiwanie pamieci pod wzgledem wszystkich zoanych
do te) pory virusév.Jesli na ekramie preferenc)) mamy uaktywniony na “On"
“VirusTest” to stosowanie teqo rozkazu jest zbedoe.

KILLVIRUS

{)dszukuje 1 usuwa wszystkie obecne w pamigci Amimy wirusy.
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Ponizszy zbior rozkazow z pewnoSciy bedzie bardzie) uZyteczny dla

tych, ktoérzy programu)a v kodzie maszynowyn.Poczatku)acy uzytkownik moZe
niewiele zrozamieé¢ z informac)i podanych w tym rozdziale.Jednak po
zakvpieniu jedne) z pozyc)) ksiazkovych dotyczacych programowania w kodzie
paszynowym 1 przebrnieciv przez podstawowe le) rozdzialy rozkazy momitorowe
Action's zaczng mie¢ )akis sens.

SETEXCEPT
Pozbedziemy s1e w ten sposdb irytu)acych komunikatéw "GURU®

COMP (start) (komiec) (cell
Rozkaz ten porownule blok psmiecy z przedzialu “start®-komiec” z blokienm

zaczyna)acyn si¢ w miejscu "cel” ¥ efekcie zostang wyswietlonme wszelkie
roznice.

LN (4cie2ka) (nazwa),({cel)
Tyn rozkazen mozemy zatadowat do pamiec plik z dyskietki o nazwie "nazwa®

¥ pie)jsce pamiec] o adresie "cel”.Np. LA DATA, 70000 - zaladuje zawartost
zbiorv o nazwie DATA poczawszy od adresu 70000.

SN (nazwa), (start] (koniec)

Ten rozkaz uzywany jest do nagrywamia bloku pamieci oa dysk v stasdartowynm
tormacie (blok ten znajduje sie w pamiec) pomiedzy wartosciam “start® i
“koniec”.Przyklad:

SN scroll, 3021f 312en

- 42 -



SNOC (nazwa), (start) (koniec)
Ten rozkaz nsgqrywa dowoloy blok pamieci na dysk yako zbiér znakéw ASCII w

fornacie DC.B. Taki zbidr,moze byé pé2nie) zatadowany do wiekszosc)
pakietow parzedziowych.

SHDATA (nazwe), (start) (komiec)

To podobny rozkaz do powyzszego,sle tuta) blok pamiec) zostanie zapisamy v
tormacie DATA.

A_(adres)
Ta 1nstrukc)a umozliwia rozpoczecie wprowadzania kosend )ezyka maszyuoweqo

od okreslonego adresu.MoZesz uiywaé wszystkich standartowch komend
procesora Motorola 68000.Aby zakoAczyé¢ wprowadzamie przycidnl) ESC.

BS (adres)

Jest to rozkaz ktéry vmozliwi hacker'owi lub programiscie vzyskanie
informac)) o pewnye mie)scu w programie.Nozesz ustali¢ mie)sce v pamiec)
przez wskazanie go wartoscia “adres”.

B

Uzywa)ac tego rozkazu moZesz zobaczy¢ wszystkie mie)sca przerwan ustalone
przez rozkaz BS.
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BD (adres)

Xasuje mie)sce przerwania ustalone poprzednio w mie)scu wskazanye przez
“adres”

I

¥yjscie z okna Action Replay's z zachowaniem wszystkich watalonych zmian

C_(ADRES)

Amiqa wyposazona )est take v procesor pomocnmiczy, ktéry moze byt podobmie
programowany jak M66000.Po tye )ak wpiszesz C 1 adres v pamiec) zostany
wyswietlone 1nstrukc)e procesora w podaaym mie)scu pamigcl.

D _(adres)

Ten rozkaz rozporznie “disasemblowanie” programe,od mie)sca w pamiecl do
ktorego zostal on zatadowany.

E _(wyréwnanie)

Rozkaz ten umozliwia zobaczenie zawartodc: rejestréw w systemie dwdjkowym.
Wartesr) wyswietiane na ekranie mogy by¢ zmieniane przez najechanie
kursorem. modytikacle wybrane) lini i macidniecie RETURN.

F “isncuch”, (start) (komyec)

Hozkaz ten umezliwia przeszukiwanle pamiec) w obszarze od adresow “start” 1
"koniec” ze wzgledu na pojavienie Sie ¥ RIB okresloneqo claqu znakév
zavarteqo w “lancuch”
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Przyktad: P"COMMODORE".0 7FFFF
Ta komenda spowoduje,2e Action bedzie przeszukiwal pamiet Amigl w granicach
od 0 do 7FFFF ze wzgledu na ciag znakéw COMNODORE.

FA (adres), (start) (konjec)

Rozkaz ten przeszukuje pamie¢ pod vzgledem adresu odnosnie kedu operac)i
0z)alanie rozkazu polega na szukaniu pomiedzy podanym: wartosciami

"start® 1 "koniec” instrukc)i kodu maszynoweqo,ktére odnosza si¢ do daneqo
mie)sca w pamiecl “adres”.

FR (lancuch), (start) (komjec)

Rozkaz ten przeszukuj)e pamiet odnosnie pewnego lancucha znakéw )
wyswietlenie tzw. wyrdwnania.

6 (adres)

Rozkaz ten ustali wszystkie rejestry na takie,)akie byly qdy program zostal
"zamroZony",oraz przeskoczy do mie)sca ¥ pamieci okres$loneqo przez “adres®.

TRANS (start) (koajec) (cel)

Rozkaz ten stuzy do przeniesienia bloku pamiec) z obszarv miedzy
wartosciamy "start® 3 "konlec” do m)ejsca okresioneqo adresem poczatkowyn
‘cel”.

¥S *tafcuch®, (adres)

¥ ten sposdéb moZesz zapisaé laficuch znakéw tak.aby jeqo poczatek leZal w
niejscu pamreci okrelonym przez "adres® Przykiad: WS *COMMODORE®,41259.
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N _(adres)
Ten rozkaz spowoduje wyswietlemie na ekranie [1n) danych w tormacie “bajtu”
poczawszy od mie)sca w pamjec) okresloneqo przez adres.Bajty moina zmieniaé

przez ndjechanie kursoren na odpoviedn) oumer ) wpl3anie Swoleqo numeryu 1
nacisniecie RETURN.Aby wy)$¢ z momitora nacisniy) ESC.

N _(adres)

Patrz komenda °“N" tylko tu pamiet bedzle pokazywana w kodzie ASCII
N0 (adres)

Spowoduje szybkie wyswietlenle pamiec) w kodzie ASCII

MENCODE (start) (xonjec] (kod)

Rozkaz ten. spowodu)e zakodowanie pamieci pomiedzy wartosciam: °“start® 3
"koniec® vartosciq “kod*.¥ efekcie blok bedzie miemo2livy do odczytamia.
Przyklad: NENCODE 312FE 34511 EA

0 “tancuch”, {stert} (konjec)

Rozkaz ten spowodu)e wypeiniemie bloku pamieci povtérzonym) sekwenclam
znakév (lancuch)

R_(rejestr] (wartod¢)

Wpisujac samo “R" otrzymamy wySwietlonq zawartose wszystkich rejestréw
procesora 68000 w momencie “zamrazania®.Jesli chciatbys zmodyfikowat te
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rejestry,to powinienes okresli¢ zaréwao numser rejestru ‘rejestr® jak 1
"warto$t® ktora chcesz wpisat.Na przyklad:
R DO !100

W (rejestr)

Rozkaz ten spowodu)e wyswietlenie zawartosc) obu ukladéw CIA Amiq).Wartost
"rejestr® moZze byé uzyta do zdefiniowania “wyréwnania® od poczatku CIA.

Y _(adres)

Ten rozkaz )est bardzo podoboy do rozkazu "M*.z tym Ze pamiet jest
wyswietlapa 1 edytowana w systemie dwdikowym.

KS (adres)

Ta anstruke)a jest dla wszystkich programistow ktérym czesto zdarza sie 2e
psu)e sie pewne mie)sce w pamieci.Uly) tego rozkazu wraz z adresem bajtu,
ktdry chcesz observowaé 1 sprawdzaé.¥Wystartu) swé) program ) )ak tylko
j2kikolwiek rozkaz zmien: interesujacy Cie adres-Action vaktywn) sie 1
lacznik programowy wskaze nastepny adres po tym,gdzie zostalo dokonane
znjszczenle.

W

Ten rozkaz spovodule wyswietlenie listy wszystkich miejsc w pamier)
ustalonych przy wzyciv 1astrukc)i NS.

MD_(adres)

Ten rozkaz spowodu)e usuniecie adresu "adres” z powyisze) listy.
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DA
Ten rozkaz spowoduje usuniecie wszystkich adreséw z powyzszej listy.

TR (kroki)

Za pomocy te) komendy moZemy 3ledzié program w jezyku maszynowym od mie)sca
aktualneqo “zamrolenmia” proaramu.“Kroki® to liczba krokév od damego punktu.

! (vyragenie aryteetyczne)
Rozkaz 7 jest m.1n bardzo przydatoy do zmiasy podstaw ukiadéw (np. 2z

16-kovego na 10-tny) Rezultat dzialenia bedzie wySwietlany z podstava
2-kowa, 16-kowa lub dziesietne).

4 -



ROZKAZY DOTYCZACE
INFORMACII O STANIE

Wiekszosé rozkazow w tyn rozdziale jest poswiecona zlozonyn 1nformac)q
systemowys. Jednak niektére, )ak np. AVAIL s3 uzyteczne dla kazdeqgo.

AAIL
Wyswietla 1108¢ dostepne) pamiec) v Amdze.

IKFO

Wyswietla liste waznych informacyy o systemie.

LIBS

¥yswietla liste bibliotek wraz z odpowiednim adresam.
INTERRUPTS

Wyswietla liste wszystkich aktualnych przervan.
EXCEPTIONS

Pokazuje liste “wyjatkow® 3 wektordw przerwan procesora 68000, wraz z
nie)scam) ¥ pamiec), qdzie 33 one zlokalizowane.

EXECBASE
Wyéwietla |iste wektorow przerwan procesora.
RESOURCES

Wyswietla zawartosde [isty przedziatow pamiec)
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CHIPREGS

Wyswietla nazwy wraz z wyrowhanjam) rejestrow CHIP
DEVICES

Wyswietla [1ste urzadzen leqicznych wraz z adresam).
TASKS

Wyswietla [1ste zadan wykonywanych przez Amige.

PORTS

Wyswietla liste “portév’Amigr.

Amiga Forever!

Martin Flash Gordon
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