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DER ACTION REPLAY DEMO MAKER

Diese Programmsammiung funktioniert in Verbindung mit Action Replay und ermdglicht Ihnen, “Demos’ zu erstellen, die
aus Szenen lhrer Lieblingsspiele bestehen. Sie kénnen dazu Musik und Nachrichten hinzutiigen.

Eine Demo enthélt vier Hauptbestandteile, ndmlich Bild, Musik, Nachricht und Zeichensatz. Diese Komponenten werden als
getrennte Files erstelit und dann kombiniert, um Ihre persdnliche Ladesequenz zu erstellen.

Einige Worte zum Copyright: Sie knnen den SCENE STEALER und den MUSIC HACKER von Action Replay benutzen, um
Grafiken und Musikstiicke aus kommerziellen Programmen zu  entnehmen. Sie diirfen diese Daten aber nur zu Ihrer
eigenen Unterhaltung benutzen und nicht an Dritte weitergeben. Das Copyright gilt nimlich nicht nur flir das gesamte
Programm, sondemn auch fiir Programmtelle.

Das Hauptprogramm besteht aus einem Texteditor zur Erstellung ihrer persénlichen Nachrichten und den Hiltsmitteln zum
Laden, Betrachten und Speichern der Demos. 2u Ihrer Erleichterung sind einige Musikstiicke, Zeichensétze und Szenen
beigefligt. Sie kénnen weitere Files mit dem SCENE STEALER und dem MUSIC HACKER (s.u.) erstellen.

Am besten lernen Sie den Demomaker kennen, indem Sie ihn einladen und mit ihm herumspielen. Installieren Sie also
Action Replay’s Fastioad und laden ‘“AR.DEMOMAKER". Mit SPACE vertassen Sie den Titelbildschirm und gelangen in den
Texteditor. Hier sehen Sie den Text, der vorher Uber den Bildschirm wanderte.

Mit den Funktionstasten F1 und F3 kbnnen zwei Menus aufgerufen werden. Mit den Cursortasten werden die Optionen
ausgewdhlit und mit RETURN ausgetlhrt. Sle veriassen die Menus entweder mit RUN/STOP oder einer Funktionstaste.

Driicken Sie nun bitte F1, um das erste Menu aufzuruten und fiihren die Option RUN aus. Sie starten damit die aktuelle
Demo, die zundchst der Titelblidschirm vom Demomaker selbst ist. Mit SPACE gelangen Sie wieder in den Texteditor.
Driicken Sie wieder F1 und wé#hlen CLEAR TEXT aus. Nun knnen Sie Ihre eigene Nachricht eingeben, wobel Ihnen die
normalen Editierfunktionen (Cursortasten, Inseri/Delete etc.) zur Vertigung stehen. Mit RETURN beenden Sie die Eingabe.
lhre Nachricht wandert nun (iber den Bildschirm. Dabel knnen Sie mit dem Kontrollmenu die Form der Nachricht
verindern. Die einzelnen Optionen werden wie Ublich mit den Cursortasten ausgewahit. Mit den Tasten + oder — werden
die Werte der jewelligen Option geéindert. Die meisten Optionen erkidéren sich selbst. Bei der Option REVERSE VID kénnen
Sie mit der Taste X zwischen normaler und reverser Darsteliung hin— und herschalten.

Mit RETURN gelangen Sie in den Editor. Sie knnen nun die Demo mit der Option RUN im F1-Menu starten.

Das Speichern threr Nachricht erfoigt Uber das F3—Menu. Driicken Sie also F3, wéhlen die Option SAVE MESSAGE aus.
Legen Sie eine formatierte Diskette ins Lautwerk und geben einen Filenamen ein. Die Nachricht wird nun abgespeichert.

Neben den normalen Nachrichten kinnen Sie mit dem Demomaker Nachrichten erstellen, die in Form von Sprites den
Bildschirmrand enflangwandemn. Wéhlen Sle dazu Im F3-Menu die Option LOAD MESSAGE. Es werden darauthin die
Nachrichten, die sich aut der Diskette befinden, angezeigt. Wéhlen Sie MSG.SPRITESCROLL und driicken RETURN. Das
Kontrolimenu fiir Spritenachrichten unterscheldet sich leicht vom oben beschriebenen. Mit DROP SPEED kontrollieren Sie
die Scroligeschwindigkeit und mit DROP DELAY die Zeit zwischen den Durchgéngen.

Beachten Sie, daB Ihre alte Nachricht {iberschrieben wird, wenn Sie neue Nachrichten einladen. Speichern Sie also vorher
Inre Arbeit ab.

Musik und Zeichensétze werden mit den entsprechenden Optionen im F3-Menu hinzugefiigt. Aut der Diskette befinden
sich bereits einige Musikstlicke und Zeichensétze.

Eine komplette Demo kann vom F3-Menu aus in zwei Formen abgespeichert werden, némlich als DEMO oder als
LOADER. Eine DEMO ist ein vom Demomaker und von Action Replay unabhéngiges Programm, das normal geladen und
mit RUN gestartet werden kann. Es wird mit SPACE beendet. Ein LOADER dagegen Idt und startet ein zweltes Programm,
wenn Sie SPACE drlicken. Die kann ein Action Replay Backup, eines threr eigenen Programme oder eine weitere Demo
oder Loader sein. Wenn Sle Im F3-Menu SAVE AS LOADER auswdhlen, missen Sie deshalb auch den Namen des
Programms eingeben, das Sie nachladen wollen. Beide Formen kénnen auch mit der MULTICOLOUR SLIDESHOW (s.u.)

geladen und betrachtet werden.



Demo und Loader werden immer mit dem Préfix ‘SS.” abgespeichert. Dadurch k8nnen Demomaker und Slideshow
entsprechende Files erkennen und einladen.

Sie soliten nun mit der Arbeltsweise vom Demomaker vertraut sein. Bald werden Ihnen aber die beigefigen Grafiken und
Musikstiicke nicht mehr gentigen. Deshalb enthéilt diese Diskette zwel Programme, mit denen Sie neues Material aus
asgieren Programmen entnehmen kénnen, um Sie in Ihre Demos einzubauen.

DER SCENE STEALER.

Dies ist ein spezieller Action Replay “PARAMETER”, der in ein Programm geladen wird, nachdem es von def Carfridge
froren wurde. Er hat zwei Funktionen: A. Es werden alle Informationen bzgl. Grafik, Sprites und Farben. die zum
2Zeltpunig} des Eintrierens dargestelit wurden, abgespeichert.

B. Zeichensétze werden abgespeichert.

Scene Stealer gibt es in zwei Formen:

1. FUr die Professlonal Cartridge: Parameter “E.SS”
2. Fir die MK 4.0 oder 4.1: Parameter “‘SSTL™

A. “KLAUEN" EINER SZENE: Laden Sie das entsprechende Programm und frieren es ein, sobald die gewlinschte Szene
erscheint. Mit F7 wird die eingefrorene Szene angezeigt. Bei Spielen werden héutig Rasterinterrupts benutzt, um verschie—
dene Videoeinstellungen aut einem Bildschirm unterzubringen. In solchen Féllen werden Telle des Bildschirm im einge-
frorenen Zustand inkorrekt dargestelit und Abspeichern wird sich hier nicht lohnen. Wollen Sie nun eine eingefrorene
Szene abspeichern, so wéhlen Sie im Freezermenu PARAMETERS, legen diese Diskette ins Lautwerk und geben den
Code fir Ihre Cartridge ein (5.0.). Folgen Sie nun den Anweisungen aut dem Bildschirm. Die Szene wird als ein ‘SS.’-File
abgespeichert. Sie kann also direkt vom Demomaker oder der Slideshow benutzt werden. Scene Stealer funktionlert in
jedem Grafikmodus und mit beliebigen Programmtypen. Wenn Sie also beispielsweise einige Multicolour-Bilder haben, die
Sie triiner mit Action Replay abgespeichert haben, so ktnnen Sie diese aus dem Programm, mit dem Sie die Bilder
anzelgen, mit dem Scene Stealer herausklauen und fir die weitere Verwendung im Demomaker abspeichem.

B. ZEICHENSATZE: Gehen Sle vor wie oben und wéhlen die Option B, nachdem der Parameter eingeladen ist. Sie kténnen
nun den gesamten Speicher nach Zeichensétzen durchsuchen. Adventurespiele enthalten haufig gute Zeichensétze. Der
2Zeichensatz wird ais ein ‘CS.’-File abgespeichert und kann damit vom Demomaker benutzt werden.

Der Demomaker benutzt die ersten 64 Zeichen eines Zeichensatzes flr dle priméren alphanumerischen Zeichen und fiir
die Punktuationszeichen. Gelegentiich begegnet man Zeichensétzen, die die Zeichen 64 - 98 fiir das Alphabet die Zeichen
bis 63 fiir den Aufbau von Grafiken benutzen. Deshalb enthélt die Diskette auch ein Programm namens “CHARED”, mit
dem Sle die Position eines Zeichens innerhalb des Zeichensatzes oder das Zeichen selbst veréndemn kénnen. Soilien Sie
berelts ein Sammiung von Zeichensétzen haben, so kdnnen Sie diese im Demomaker verwenden, wenn Sie zu den
Fllenamen das Préfix ‘CS.’ hinzutiigen.

DER MUSIC HACKER.

Dieses Programm erstellt ‘MUS.’-Files, die Musikstiicke flr Ihnre Demos enhatten. Es funktioniert NUR BEI SPEZIFISCHEN
STUCKEN - es Ist unmdglich, automatisch aus beliebigen Programmen die Muslkstiicke abzuspeichem. 2ur Zeit kann aus
folgenden Spielen die Musik abgespeichert werden: Crazy Comets, Monty On The Run, Delta, Thing On A Spring, Indiana
Jones, Internationa Karate Plus (+), Iball, Mega Apocalypse, Auf Wiedersehen Monty, The Last Ninja und W.A.R.

Gehen Sie folgendermagen vor:

1. Laden und starten Sie elnes der obigen Programme. Wenn Sle Besltzer der Professional Cartridge sind, drlicken Sie
nun gleichzeltig die CBM-Taste und den RESETKNOPF. Andernfalls driicken Sie den FREEZERKNOPF und wéhlen
FASTLOAD.

2. Laden und starten Sie von dieser Diskette “MUSICHACK"™. Das Programm speichert den entsprechenden ‘MUS.’-File
ab oder informiert Sie, wenn keine Muslk getunden werden konnte. Das Programm héngt stark von der genauen Struktur
und der Position Im Speicher des jewelligen Musikstiickes ab. MOGLICHERWEISE liegen einige der obigen Titel In
liberarbeiteten Versionen vor, die sich leicht von den Versionen unterscheiden, die wir bei der Ersteliung dieses Pro-
gramms benutzten. In solchen Féllen kann das Programm versagen. Solite die Musik in einem anderen Speicherbereich
llegen, so wird sle nicht getunden. Sollte Sie veréindert worden sein, so wird das Programm wahrscheinlich abstirzen.

Elnige der Musiksticke enthalten verschiedene Melodien und Variationen. Mit den Tasten in der obersten Reihe der
Tastatur k8nnen Sie h&ufig die Melodien wechseln. Es lohnt sich also, ein wenig zu experimentieren und verschiedene
Tasten zu driicken, whhrend die Musik spielt. Versuchen Sie es Insbesondere bel W.A.R. und Auf Wiedersehen Monty.
Auch die eckigen Klammemn (neben der ‘L’-Taste) flihren hdutig zu Melodlewechsein.



Nun ist es sowelt. Sle kbinnen Ihre eigenen Demos mit Musikuntermalung, Grafiken aus |hren Lieblingsspielen und Ihrer
eigenen Nachricht erstellen. Viel Spa8!

DIE MULTICOLOUR SLIDESHOW.

Dies Ist die Mk 2 Version unserer Multicolour Slideshow, mit der Sie Multicolour-Bilder,Scene Stealer (‘SS.’)-Flles und
Demos, die mit dem Demomaker erstelit wurden, wie in einer Diashow ablaufen lassen kénnen. Action Replay Professional
kann Multicolour-Bilder in vielen verschiedenen Formaten abspeichern. Dieses Programm kann sémtliche Formate anzei-
gen.

Laden und starten Sie “SLIDESHOW V2”. Driicken Sle F3 und die Namen der Bildfiles und ‘SS.’-Files werden angezeigt. -
Das Programm erkennt die Flles am Préfix oder Suffix, wodurch die verschiedenen Bildlormate gekennzeichnet werden.
Soliten Sie also einige Ihrer Files umbenannt haben, so werden Sie night erkannt. Umgekehrt wird das Programm bellebige
Flles flr Biidfiles halten, wenn sie nur das entsprechende Pri- oder Sufiix im Namen enthaiten. Dies kann durchaus zum
Absturz des Programms fiihren. Stellen Sie also sicher, das nur Bildfiles solche Siiben enthaiten.

Die anzuzeigenden Bilder werden mit den Cursortasten oder dem Joystick (hoch/runter) ausgewahit. Mit RETURN oder
dem Feuerknopt wird das Bild geladen und angezeigt. Nun kénnen Sie mit RETURN und dem Feuerknopt ins Menu
2urlickkehren oder mit + und — (oder Joystick links/rechts) das néchste oder vorherige Bild laden. Bel ‘SS.’-Files und"
Demos milssen Sie mit SPACE ins Menu zuriickkehren.

Bilder im “Image System”- und “Vidcom”-Format werden mbglicherweise mit der falschen Hintergrundfarbe angezeigt.
Um diese korrekt in der Slideshow anzuzeigen, sollten Sie sie mit Action Replay in einem anderen Format abspeichemn. Mit .
den Funktionstasten ktnnen wéhrend der Bildanzeige Hintergrund- und Randfarben ge&ndert werden. '

DER PRO-SPRITE EDITOR.

Mit diesem Programm kdnnen Sie Sprites verwalten, betrachten und editieren.

Mit den Tasten 1,J,LLM wird der Cursor bewegt, mit der Taste K werden Punkte gesetzt bzw. geldscht. Aut dem Titelbilds— .
chirm kénnen Sie die Tasten auch umdefinieren. AuBerdem kdnnen Sie einen Joystick In Port 1 benutzen. Mit CLR/HOME .
plazieren Sie den Cursor in die linke obere Ecke. SHIFT und CLR/HOME I8scht die Spritetafel. Die Tasten F5 und F7
wihien Optionen im Menu aus, die mit RETURN gestartet werdgn kinnen.

Pro-Sprite besteht aus zwel Hauptbildschirmen, némlich dem EDITOR BILDSCHIRM, wo Sie die Sprites betrachten und
editieren und dem EINGANGSBILDSCHIRM, wo Sie Ihre Sprites speichern, laden und manipulieren.

DER EDITOR BILDSCHIRM

Sle haben die folgenden Hauptikommandos 2u Verfiigung:
1. ENTER: Hiermit gelangen Sie aut den EINGANGSBILDSCHIRM (s.u.).
2. SCRUB: Entfernt das aktuelle Sprite aus Ihrer Bibliothek.

3. MODE: Schaltet zwischen Standardmodus und Multicolourmodus um. 4. NEXT: Geht zum n#chsten Sprite in Ihrer
Bibliothek, Driicken Sle die Shittaste und dann Retun, um zum vorherigen Sprite zu gelangen. Wenn Sie das akiuelle
Sprite verindert haben soliten, bekommen Sie noch die Mdglichkelt, es abzuspeichem.

5. ANIMATE: Hiermit gelangen Sie zum ANIMATIONSBILDSCHIRM (s.u.).
8. EXPAND: Vergrgert oder verkieinert das Sprite horizontal oder vertikal.

7. COLOUR: Hiermit gelangen Sie ins Farbauswahimenu. Mit RETURN verindem Sie dle Spritefarbe, mit SHIFT/RETURN

die Hintergrundtarbe, mit CBM/RETURN Mutticolour 0 und mit CTRL/RETURN Multicolour 1 (wenn Sie im Multicolourmodus

sind). Im Mutticolour-modus werden die drei Kontrolifarben am unteren Ende des Kommandomenus angezeigt. Die invers -
angezelgte Farbe Ist die aktuelle Zeichenfarbe. Wollen Sle die akiuelle Farbe &ndern, so bewegen Sie den Cursor auf die

gewlnschte Farbe und drlicken RETURN.

DER EINGANGSBILDSCHIRM

Hier wird das akiuelle Sprite sowohi normal als auch invers und vergrbgert dargestelit. Unten befindet sich das aktuelle
Sprite der Bibliothek.

MIRROR: Erstellt ein Spiegelbild des akiuellen Sprites.



FLIP: Stellt das aktuelle Sprite aut den Kopt.

ROTATE: Dreht das Sprite um S0 Grad. Diese Option Ist nur vertiigbar, wenn in jeder Zeile des Sprites die &uBeren rechten
drel Pixel geldscht sind.

REPLACE LIBRARY SPRITE: Ersetzt das akiuelle Bibliothekssprite durch das akiuelle Sprite.
NEXT FREE BLOCK: Trégt das akiuelle Sprite in den n#chsten freien Platz in der Bibliothek ein.
EDITOR: Bringt Sie aut den Editorbildschirm.

CREATE DATA: Legt das aktuelle Sprite In Form von Basic—-Datazeilen Im Datenflle ab. Sle knnen beliebig viele Sprites in
einem Datenfile ablegen.

SAVE DATA: Datenfile aut Diskette oder Cassette speichern. Die n#chsten Datenfiles beginnen mit der néchsten Basic-
Zeilennummer, so daB verschiedene Files nacheinander zusammengetiigt werden knnen (s.u.).

.SAVE LIBRARY: Aktuelle Bibliothek auf Disk oder Tape speichem.
LOAD LIBRARY: Bibliothek laden.
ANIMATION

2unéchst miissen Die angeben, aus wievielen Bildern Ihre Animation bestehen soll. Im Animationsteil haben Sie folgende
Betfehle zur Vertigung:

NEXT: Zum n#chsten Bild gehen. Das Sprite ganz rechts ist das aktuelle Bild, das editiert wird. Das linke Sprite ist das
vorherige Bild, das 2um Vergleich mit dargestelit wird.

RUN: Zelgt die Blider nacheinander an. Die Geschwindigkeit kann mit den Tasten + und - kontrolliert werden.

SAVE: Speichert die Animation als Datenblock von $3400 autwdrts ab. Mit LOAD”"NAME",8,1 kinnen Sie den Datenblock
in elgene Programme laden.

COLOUR: Andert nur die Spritefarbe. Die Farbe wird im letzten Byte eines Bildes (Byte 63) abgelegt.
DATENFILES AN EIGENE PROGRAMME ANHANGEN

Datenfiles haben Zeilennummern von 63000 autwérts. Mit der folgenden einfachen Methode verbinden Sie eigene Pro-—
gramme mit den Datenfiles, vorausgesetzt inre Programme haben Zeilennummern unter 63000:

1. Laden Sie Ihr Programm und geben ein: POKE 43,PEEK(45)~2 : POKE 44,PEEK(46)
2. Datentile laden.

3. POKE 43,1 : POKE 44,8 eingeben.

Besitzer von Action Replay k8nnen natlrlich einfach das APPEND-Kommando benutzen.

Da PRO-SPRITE lange vor Action Replay geschrieben wurde, enthéilt es kein Kommando, um Sprites zu laden, die mit
Action Replay gespeichert wurden. Deshalb missen Sie einen kleinen Umweg gehen. Frieren Sie Pro-Sprite ein und
wiéhlen im Freezermenu VIEW SPRITES. Positionieren Sie den Speicherzéhler aut $3800. Hier beginnt die Bibliothek von
Pro-Sprite. Tauschen Sie nun einfach das gewlinsghig Sprite aus und fahren mit Pro-Sprite fort. Das Sprite ist nun in der
Bibliothek und kann editiert werden. Umgekehrt krihen Sie natliich genauso verfahren. Action Replay kann bellebige
Sprite von Pro-Sprite abspeichern und in beliebige andere Programm einbauen.
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