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Changements depuis la dernière version

===============================

Consultez le fichier CHANGES pour un historique complet des changements entre chaque version de Snes9x.

Introduction

==========

Snes9x est un émulateur Super Nintendo Entertainment System (SNES) gratuit.

Il vous permet de jouer avec la plupart des jeux crée pour la SNES et les jeux Super Famicom

sur votre PC ou une Station de Travail. Les jeux incluant de vrais bijoux, ont seulement bénéficié d'une version japonaise.

Snes9x est le résultat d'au moins 3 ans à mi-temps de hacking, codage, recodage,

débugguage, etc. Snes9x est codé en C++, avec 3 assembleurs d'émulation de cores CPU sur le i386 Linux, DOS et port windows.

Snes9x est meilleur qu’une vrai console SNES :

o Sauvegarde un jeu à n'importe quel position, ensuite restore le jeu à l'emplacement exact

   pour rejouer plus tard - idéal pour sauvegarder un jeu à un moment un peu difficile.

o Intégration d'une cartouche Cheat.

o Intégration de l'émulation des périphériques. La souris SNES, le Multi-player 5 et le

   SuperScope, et les add-ons externes sont tous émulés. Avec une vrai SNES, tout ces  

   périphériques coûtent chères.

o Son Stéréo - oui, je sais la SNES fournit un son stéréo, mais l'entendez vous réellement ?

o Pas besoin de nettoyer les contacteurs des cartouches !

o Des fonctions hardware de la SNES peuvent être mise sur on et off pendant le jeu,

   les jeux pourront utiliser une de ces fonctions pour délibérément rendre une partie du jeu  

   plus difficile. Pour plus de facilité, mettez les simplement sur off !

o Jeu en réseau sur les ports.

o Accélérer ou ralentir les jeux SNES.

o Sauvegarder des captures d'écrans pour les montrer à vos amis.

o Vous n’avez pas une montagne de cartouches.

Snes9x est pire qu'une vrai console SNES :

o A moins que votre ordinateur ne soit très rapide (Pentium II+), certains jeux ne       

   fonctionneront pas à pleine puissance et l'émulateur commencera à sauter l’affichage de         

   certaines images pour maintenir l’émulateur à une vitesse constante - pour vous, cela  

   apparaîtra comme si les graphismes n'étaient pas aussi lissé qu'ils devraient l'être.

o Tous les jeux ne fonctionnent pas, en effet les bugs et les fonctions manquantes feront que 

   les jeux ne passeront pas tous sur l’émulateur. 

o Vous devez attendre que votre ordinateur démarre avant de pouvoir jouer avec les jeux,

   alors qu’avec la console SNES vous n’avez aucune temps d’attente!

o La  SNES avait un filtre son analogue low pass qui donné une jolie basse à tous les sons et                                                           

   musiques - Snes9x n’émule pas cela. Si vous avez une très bonne carte son, vous pourrez 

   essayer de bidouiller avec le contrôle du mixer pour produire un effet similaire. En activant     

   le son interpolé, cela aidera beaucoup.

Ce qui est émulé

=============

- Le CPU principale 65c816.

- Le CPU son  Sony SPC700.

- Les longueurs de variables des cycles machines SNES.

- 8 canaux DMA et H-DMA (effets raster).

- Tous les modes arrières plan, de 0 à 7.

- Le son DSP, avec huit 16-bit, canaux stéréo, samples compressé, hardware

  attack-decay-sustain-release volume processing, écho, modulation du pitch et le filtre

   son digital FIR.

- Tailles des tiles 8x8, 16x8 et 16x16, étiré dans n’importe quel direction.

- Tailles de l’écran tile 32x32, 32x64, 64x32 et 64x64.

- H-IRQ, V-IRQ et NMI.

- Rotation d’écran Mode 7, scaling et screen flipping.

- Offset par tile vertical en mode 2, et 4.

- Offset par tile horizontal en mode 2, 4 et 6.

- Résolutions d’écrans SNES 256x224, 256x239, 512x224, 512x239, 512x448 et 512x478.

- Sous écran et correction des effets blending couleur.

- Effet Mosaique.

- Extrait de graphismes simple et en dual des fenêtres, avec les 4 modes de combinaisons  

  logiques..

- Les effets de Couleur Benling à l’intérieur/extérieur d’une fenêtre.

- 128 8x8, 16x16, 32x32 or 64x64 sprites, flipped in either direction.

- SNES palette changes during frame (15/16-bit internal rendering only).

- Mode de couleur Directe - uses tile and palette-group data directly as RGB value.

- Super FX, a 21/10MHz RISC CPU found in the cartridge of several games.

- S-DD1,un chip de décompression de donnée utilisé dans Star Ocean et Street Fighter 2

  Alpha. Snes9x's implementation, like zsnes's, is a bit of a cheat - nobody 

  can figure out the compression algorithm the chip uses, so instead the

  actual chip was used decompress the data, the data saved and made available

  for download. The decompressed graphics packs must be downloaded in order to

  play the two S-DD1 games.

- SPC7110, semblable à l’utilisation du S-DD1.

- S-RTC, un chip d’horloge en temps réel. Dai Kaijyu Monogatari II est le seul jeu à l’utiliser.

- SA-1, une version plus rapide de la version du  CPU trouvé dans l’unité principale de la   

  SNES  together with some custom game-accelerator hardware.

- C4, a custom Capcom chip used only in Megaman X2 and X3. Its a sprite scaler/

  rotator/line drawer/simple maths co-processor chip used to enhance some

  in-game effects.

- OBC1 est un chip de gestion de sprite. Metal combat est le seul jeu à l’utiliser.

- Plus grand support du DSP-1, assez pour le chargement de tous les jeux, mais certains 

  jeux pourront avoir des problèmes graphiques.

- Support du DSP-2. Seulement utilisé dans Dungeon Master

- La souris SNES.

- SuperScope (light gun) est émulé en utilisant la souris de l’ordinateur.

- Multi-player 5 – permet à 5 personnes de jouer à un jeu simultanément.

- Cheat Code Game-Génie et Action Replay.

- Format multiple des images ROM, avec ou sans le copieur d’en-tête 512 byte.

- Simple ou images coupé, compressé en utilisant gzip, et l’interleaved de 2 manières.

- Chargement et Sauvegarde Auto de la S-RAM (battery backed RAM).

- Le support des jeux Freeze, maintenant utilisable entre les différentes versions de Snes9x.

- Le son interpolé.

Ce qui ne l’est pas

==============

- Support partiel du  DSP-1, assez pour jouer à  Mario Kart, Pilotwings et quelques autres  

   jeux DSP-1. Tous les jeux DSP-1 devraient démarrer, mais pourraient comporter des erreurs dans les graphismes.

- Quelques autres chips fabriqués parfois étaient placés à l’intérieur des cartouches pour améliorer les jeux et de beaux effets, et aussi agir contre la piraterie.. (Exemples : DSP-X, Seta, etc)

- Le pseudo mode Hi-res. – le hardware SNES utilise l’interpolation pour donner l’impression

  d’augmenter la résolution horizontale, utilise une de ces options de sorties d’images pour   

  obtenir le même effet.

- Effet mosaïque sur le mode 7.

- Un certains nombres d’instructions SPC700 que je ne peux pas travailler correctement 

   comme elle devrait l’être.

- Correction des effets de mosaïque et couleur dans le mode hi-res SNES (512x448).

- Offset-par-tile en mode 6. Heureusement, je n’ai pas trouvé de jeux qui l’utilisent encore.

- L’emplacement de l’extension trouvé dans beaucoup de cartouches.

Ce que vous avez besoin

==================

Windows 95, 98, NT, ME, 2K,  ou XP avec au moins DirectX 6 et OpenGL installé pour pouvoir le lancer sur un ordinateur moderne, rapide (ex : Pentium 200 ou supérieur) avec au moins  32Mb de RAM. Certains jeux demandent un autre CPU pour être émulé et/ou utiliser de lourds effets de couleur translucide, ainsi même un ordinateur plus rapide peut être demandé pour obtenir un taux d’images acceptable.

Si vous avez la version original de Windows 95, vous aurez besoin de télécharger le kit d’upgrade Microsoft OpenGL de leur site Web ; ils ont pu changé le lien mais la dernière fois que j’ai consulté leur site, la méthode était la suivante :

http://www.microsoft.com -> support -> Product support options ->download centre -> keyword search: OpenGL, product: Windows 95.

Le package d’installation de DLL OpenGL était la première option dans la liste après avoir pressé FIND IT !

Si vous voulez l’émulation du son  SNES, vous aurez besoin d’une carte son compatible DirectSound -  virtuellement toutes les cartes sons PCI modernes sont compatible DirectSound – ou utilise le plus vieux FMOD’S driver son Windows WAVE.

Le mode plein écran Snes9x utilise DirectDraw pour basculer la profondeur et la résolution demandé, mais si vous avez l’intention d’utiliser le mode fenêtré, pour la vitesse maximum de l’émulation vous devez avoir mis la profondeur de votre bureau sur 256 couleurs. Si l’émulation de transparences et le rendu 16-bit sont activés sur OFF et ne sont pas demandés, ou le mode  hi-colour (32768/65536 couleurs) si les effets de transparences sont demandés.

Si vous avez une carte Voodoo 3dfx, Snes9x peut utilisez ce matériel pour étirer et lisser les images basse résolution SNES pour remplir l’écran de votre ordinateur. Les nouvelles cartes  Nvidia peuvent faire la même chose, sélectionnez simplement l’option étirer l’image.

Il y a aussi un affichage en OpenGL qui peut étirer et lisser l’image SNES. Si votre matériel  OpenGL supportes les textures 16-bit (la plupart le font), le mode OpenGL est aussi rapide, voir plus rapide que le mode Voodoo 3dfx.

Software

-----------

Accéder aux images ROM SNES au format *.smc, *.sfc, *.fig or *.1, *.2, ou sf32xxxa,

sf32xxxb, etc., sinon ça ne pourra pas marcher !

Des images ROMs faites maison peuvent être téléchargées à partir de http://www.zophar.com. Pour trouver les jeux commerciaux, vous pouvez essayer un moteur de recherche sur le web. Veuillez noter qu’il est dans la plupart des pays, illégale d’avoir des images ROMS commerciales sans être propriétaire des cartouches originales.

Comment débuter

===============

Lancer Snes9x à partir du menu Démarrer si vous avez utilisé le package d’installation ; ou alors si vous avez un fichier zip, dézipper le dans le répertoire de votre choix. Ensuite double cliquer sur l’exécutable snes9xw.exe. Vous pouvez aussi crée un raccourci  pour le mettre sur votre bureau.

Chargement des jeux

================

Utiliser l’option Charger une ROM du menu Fichier. La boîte qui s’ouvre vous permet de parcourir votre ordinateur pour localiser le répertoire ou sont stocké vos jeux SNES. Cliquez simplement et ensuite appuyez sur Charger pour charger et démarrer le jeu.

Les images ROM SNES peuvent être dans différents formats, dépendant du périphérique de copiage qui a été à la base utilisé pour créer une image parmi d’autres choses. Parfois,  Snes9x 

a des problèmes pour détecter automatiquement le format exact de la ROM. Essayer d’utiliser les valeurs qui se trouvent dans les boites combo dans la fenêtre de chargement des ROMS. Si le jeu n’apparaît pas correctement après son chargement, les jeux qui utilisent le processeur Super FX RISC semble être pour la plupart dans le format interleaved  que  Snes9x avait des problèmes d’auto détection ; essayer de sélectionner 'Interleave mode 2' du menu Charger une ROM si vous avez un jeu Super FX qui ne fonctionne pas.

Système de Couleur du Jeu

====================

Snes9x affiches les informations de la rom lorsqu’une rom est d’abord chargée. Selon la couleur qui est utilisée,  vous pouvez dire si oui ou non une rom est une rom qui fonctionne, ou si elle a été altéré ou est corrompu.

 - Blanc veut dire que la rom devrait être une copie qui fonctionne parfaitement.

 - Vert veut dire que la rom est en mode 1 interleaved.

 - Cyan veut dire que la rom est en mode 2 interleaved.

 - Jaune veut dire que la rom a probablement était altérée. Soit c’est une traduction, une rom 

   du Domaine Publique, une rom hackée, ou tout simplement une mauvaise rom. 

 - Rouge veut dire que la rom est définitivement hackée et qu’une nouvelle version devrait être trouvée.

Lorsque vous demandez de l’aide sur le forum Snes9x, veuillez préciser la couleur qui a été affiché. Ceci aidera sûrement à trouver quel est le problème.

Emulation du Joypad SNES
------------------------------------

Sur une vrai SNES, les joueurs contrôlaient les jeux en utilisant un joypad digital à 8 boutons, sur Snes9x, vous pouvez utiliser votre clavier d’ordinateur (par défaut) ou n’importe quel joystick ou périphérique contrôleur supporter par le Directinput de Windows. Les touches par défaut définissant le Joypad 1 sont :

'Flèche haut'         Direction Haut

'Flèche bas'           Direction Bas

'Flèche gauche’    Direction Gauche

'Flèche droite’'     Direction Droite

'a'                     Bouton L

'z'                     Bouton R

's'                     Bouton X

'x'                     Bouton Y

'd'                     Bouton A

'c'                     Bouton B

'return'             Bouton Start

'space'              Bouton Select

La vrai SNES permet de brancher un adaptateur spécial pour mettre 5 joypads, bien qu’il n’y ait pas beaucoup de jeux qui supporte autant de joueurs. Avoir 5 personnes autour du clavier ne serait pas très drôle, et de plus, tous les claviers ont une limite sur le nombre de touches qui peuvent être presser simultanément et pour être détecté correctement ; il est bien mieux d’utiliser de plusieurs joysticks ou le Réseau. 

Configuration du Clavier/Joystick

-------------------------------------------

Ajouter le support pour votre joystick et calibrer le en utilisant le panneau de configuration ( contrôleurs de jeu avant de démarrer Snes9x, ensuite utilisez options ( configuration des manettes pour redéfinir les boutons selon que vous utilisez le joystick ou le clavier. C’est simple à utiliser : sélectionner le joypad SNES que vous avez en utilisant la boite combo  (#1 à #5), mettez vous sur la boite texte UP et presser une touche du clavier ou votre joystick pour choisir le bouton que vous voulez voir pour la touche UP (HAUT). Ensuite, vous irez automatiquement sur la boite RIGHT (DROITE), pressez la touche ou le bouton joystick que vous voulez et ainsi de suite.

Si vous utilisez le clavier, vous pourriez vouloir aussi programmer 4 touches pour les mouvements diagonales – je me suis dit que ça aidera pour les jeux de types beat-em-up. Cliquez sur chacune des boites bleus qui sont en diagonales et presser les touches du clavier  que vous voulez. Utilisez le pavé numérique pour les touches de directions pourrait être pratique dans ce cas la.

Si vous utilisez un joypad,  you do NOT UNDER ANY CIRCUMSTANCES SET ANYTHING FOR DIAGONAL. Ceci est strictement un problème de clavier.

Contrôles additionnels des touches

============================

Pendant que l’émulateur fonctionne :

'Escape'               Montre/cache la barre menu.

'Pause'                 Mets en Pause l’émulateur.

Alt+'Return'        Bascule entre le mode Plein Ecran et le mode fenêtré.

'`'


Bouton Turbo du Superscope.

'~'


Bouton Pause du Superscope.

'Tab'                   Mode Turbo (Avance rapide) – pour éviter les longues intros.

'0'                     Bascule l’émulation H-DMA  sur on/off.

'1'                     Bascule l’arrière plan 1 sur on/off.

'2'                     Bascule l’arrière plan 2 sur on/off.

'3'                     Bascule l’arrière plan 3 sur on/off.

'4'                     Bascule l’arrière plan 4 sur on/off.

'5'                     Bascule les sprites (sprites) sur on/off

'6'                     Bascule entre du joypad 1 et 2

'7'

 Rotation entre Multi-player 5, la souris sur le port 1,

                        la souris sur le port 2 et l’émulation du SuperScope.

'8'                     Bascule les priorités des couches en arrière plan pour les arrières plans

                        inclus dans le sous écran addition/soustraction.

'9'


Bascule les effets de transparences sur on et off – seulement si le mode




16-bit ou au dessus est sélectionné.

Shift+'9'

Bascule le mode 7 bi-linèaire filtering sur on et off.

'Backspace'

Bascule l’émulation des graphismes fenêtres sur on/off.

Shift+'F1-F9 '             Sauvegarde un fichier de jeu Freeze.

'F1-F9'                       Charger un fichier de jeu Freeze, restore sur la position exact d’un jeu.

Shift+'+'                     Augmente le temps de l’image émulé d’1 ms – ralenti le jeu. (Saut  

                                   d’image auto seulement)

Shift+'-'                      Diminue le temps de l’image émulé d’1 ms – accélère le jeu. (Saut  

                                   d’image auto seulement)

Shift+'insert'        Changes le Turbo sur le bouton 'L'. Note : changes pour tous les contrôleurs.

Shift+'delete'        Changes le Turbo sur le bouton 'R'...

Shift+'['                Changes le Turbo sur le bouton 'select'...

Shift+']'

Shift+'home'        Changes le Turbo sur le bouton 'Y'...

Shift+'pageup'     Changes le Turbo sur le bouton 'X'...

Shift+'end'           Changes le Turbo sur le bouton 'B'...

Shift+'pagedown'     Changes le Turbo sur le bouton 'A'...

'+'                     Augmente le taux de saut d’image rendu, rendant la mise à jour de l’écran 

                         moins jolies mais  accélère le jeu. 

'-'                      Diminue le taux de saut d’image rendu, rendant le jeu plus lissé, mais ralenti le 

                         jeu. Pressez à répétition la touche basculera automatiquement le taux du saut  

                         d’image auto ou le taux est dynamiquement ajusté pour garder une vitesse de      

                         jeu constante.

'\'                    Faire une Capture d’écran.

'F12'               Prendre une capture d’écran.
Plusieurs des objets du menu ont aussi leurs raccourcis clavier ; parcourez les menus pour savoir lesquels.

Support du Joystick

================

Configurez et calibrez votre joystick/joypad en utilisant le panneau de configuration ( contrôleurs de jeu avant de lancer Snes9x, ensuite utilisez options ( configuration des manettes pour redéfinir les boutons selon que vous utilisez le joystick ou le clavier. Voir 'Configuration du Clavier/Joystick' ci dessus pour les détails.

Sauvegarde des jeux

================

Il faut parfois beaucoup de temps pour finir un jeu SNES ainsi les sauvegardes  permettent  de conserver votre progression  dans la RAM qui se trouve à l’intérieur du pack jeu ; 

le contenu de la RAM était stockée dans une batterie quand la SNES était éteinte ou que le jeu était enlevé. Snes9x simule cela en sauvegardant le contenu de la batterie RAM émulé dans un fichier quand vous chargez un nouveau jeu où que vous le quittez. Le fichier est automatiquement chargé lorsque vous  reprenez le jeu la fois suivante.

Snes9x fournit aussi un fichier freeze ; ce sont des fichiers qui sauvegardent la position exacte du jeu où vous en êtes, pas seulement  aux moments prédéfinis par les développeurs du jeu - idéal pour sauvegarder un jeu avant un passage périlleux par exemple !

Snes9x fournit  9 emplacements de sauvegardes ; pendant un jeu, pressez Shift + F1 à F9 pour sauvegarder un jeu, et seulement de F1 à F9 pour charger un jeu plus tard.

Les fichiers Freeze et les sauvegardes de fichiers Sauvegarde-RAM (S-RAM) sont normalement écrits et lu à partir du dossier où les images ROMs sont localisées, mais parfois ceci n’est pas désirable ou possible, surtout si c’est un CD-ROM, lequel est bien sur en lecture seulement ! Vous pouvez changer le dossier ou  Snes9X sauvegarde et charge les fichiers  S-RAM et freeze en utilisant la fenêtre Paramètres, disponible dans le menu Options.

Snes9x utilise son propre format pour les fichiers Freeze, comme le fait ZSNES, mais Snes9x

peut aussi charger le format de fichier freeze de la  ZSNES. Copier seulement les fichiers freeze de ZSNES dans votre répertoire de sauvegarde, si le format naturel du fichier freeze Snes9x n’existe pas (<nom image rom>.00X ou  X est un nombre), Snes9x essayera de charger le fichier freeze correspondant au lieu de (<nom image rom >.zsX ou X est un 't'

ou un nombre). Quand vous freezez la position du jeu après avoir chargé un format de fichier freeze ZSNES, Snes9x le sauvegardera dans son propre format Snes9x.

Support Réseau

============

Ce support devrait être considéré en version bêta. Le support Réseau permet à 5 joueurs assis devant différents ordinateurs et de simultanément jouer sur le même jeu, ou simplement de regarder quelqu’un d’autre jouer. Tous les ordinateurs ont été connecté ce qui permet au trafic TCP/IP de circuler entre eux ; ceci inclus un réseau local style ethernet, une connexion modem avec une autre machine, un câble réseau, ou, si vous êtes chanceux et pour avoir des pings assez bas, Internet.

Il est actuellement plus facile pendant l’utilisation du réseau d’utiliser Snes9x en mode fenêtré, principalement à cause des informations du statut de l’affichage en cours du réseau dans la fenêtre barre des titres, et il pourrait être nécessaire de paramétrer séparément l’application Chat ainsi vous pourrez parler aux autres joueurs de quand et quel jeu suivant vous jouerez.

Une machine agira en tant que serveur à laquelle les autres joueurs (sessions clients) se connecteront. Le joueur « Maître », joueur 1, utilise la machine serveur ; le maître décide du choix du jeu. La machine serveur devrait être celle qui est la plus rapide du groupe de joueur dû au fait que les fonctions supplémentaires  passeront par elle.

Charger un jeu, ensuite sélectionnez l’option « agir en tant que serveur » du menu réseau pour devenir le serveur réseau ; le « réseau », quel que soit la forme qu’il prend, aura besoin d’être initialisé, si nécessaire, avant que vous fassiez cela. Finalement, attendez simplement que les autres joueurs se connectent...

Les clients se connectent au serveur en utilisant 'Connecter au serveur...', qui est disponible dans le menu réseau. Taper l’adresse IP ou le nom d’hôte de la machine qui lance la session  serveur Snes9x et appuyer sur Ok. Le premier client qui se connecte deviendra le joueur 2, et ainsi de suite. Menu démarrer --> Exécuter -->winipcfg vous donnera votre adresse IP actuel, mais noter que la plupart des fournisseurs d’accès vous alloueront une nouvelle adresse IP à chaque reconnections à internet.

Si le serveur à l’option coché “Envoyer l’image ROM au Client”, il enverra une copie du jeu au client qui sont actuellement connectés ; ne pas activer cette option lors de l’utilisation d’un réseau lent – envoyer + de 4Mbytes à plusieurs clients prendra longtemps en utilisant le modem ! Si l’option n’est pas cochée, le serveur demandera au client de charger ou d’avoir le bon jeu en premier avant de vous laisser rejoindre le jeu.

Une fois que le client aura une copie du jeu que le serveur a lancé, le serveur enverra à chacun les données S-RAM et redémarrera tous les jeux des joueurs si l’option «Redémarrer le jeu en utilisant la synchronisation » est coché, ou envoyer un fichier freeze pour obtenir un nouveau client en synchronisant avec la progression des autres joueurs pendant un jeu.

Si le joueur maître charge un jeu différent, le serveur enverra automatiquement à chacun une copie aux clients, ou demandera qu’il charge le jeu. Si le joueur maître charge un fichier freeze, le serveur enverra automatiquement aux clients les données.

Les sessions clients doivent  être capables de se maintenir sur le serveur tout le temps, s’ils ne le peuvent pas, c’est que soit la machine est trop lente, soit elle est occupée les jeux sortiront de la synchronisation et il sera impossible de jouer avec succès à un jeu multi-joueur…

...Pour être sur que ceci n’arrive pas, ne bougez pas la fenêtre Snes9x inutilement et n’utilisez pas Ctlt+Alt+Del pour afficher la barre des taches pendant le jeu. Arrêter aussi les applications inutiles et autant de programmes en arrière pan que possible. Même quelque chose d’aussi simple qu’un éditeur de texte peut par moment écrire  des données non sauvegardé sur le disque, prenant du temps CPU et provoquant un saut d’image ou retardant un effet son pour Snes9x ; aucun problème pour la plupart des jeux, mais la série des Bomberman (les meilleurs jeux multi joueur sur la SNES) synchronise le jeu à la finition des samples sons. Eteignez la  « Lecture de la Hauteur de l’enveloppe du Volume » du menu Configuration Audio ( paramètre pourra aider avec ce problème.

Support des Cheats

===============

Utiliser le menu Entrer et Editer les Codes Cheats pour entrer les codes cheats Game Génie ou Pro-Action Replay. Les cheats codes vous permettent de tricher dans les jeux ; ils pourront vous donner plus de vies, la santé infinie, activer des pouvoirs spéciaux, etc.

Beaucoup de codes existants pour Game Génie et Pro-Action Replay peuvent être trouvé sur :

http://vgstrategies.about.com/library/ggn/bl_ggnsnes.htm?once=true&

Taper un code Game Génie ou Pro-Action Replay dans la boite d’édition "Entrer un cheat code" et presser <Entrer>. Ne pas oublier de mettre le tiret '-' lorsque vous tapez un code Game Génie. Vous pouvez ensuite dans “Description du cheat” ajouter une courte description de ce à quoi sert le code. Presser <Entrer> encore une fois ou cliquer sur le bouton  Ajouter pour ajouter le cheat à la liste. 

Note : le bouton Ajouter reste insensible dans la boite d’édition "Entrer le Cheat Code" si c’est vide ou qu’il y a un code invalide. Le code cheat est toujours traduit dans une adresse et une paire de valeur est affichée dans la liste des cheats tel quel.

Attention aux codes de cheat crées pour une ROM d’une région différente comparée à celle avec laquelle vous jouez ou une version différente de la ROM ; la source des cheats peuve vous dire de quelle région ou pour quelle version du jeu, elle a été crée. Si vous utilisez un code crée pour une région différente ou la version de votre jeu, le jeu pourrait planter ou faire d’autres choses étranges.

Il est aussi possible d’entrer des cheats comme une adresse et une paire de valeur, des utilisateurs avaient demandés cette fonctionnalité. Tapez l’adresse dans la boite d ‘édition "Adresse" et ensuite tapez la valeur dans la boite d’édition "Valeur". La valeur est normalement entré en décimal, mais si vous précédez la valeur avec un '$' ou ajouter un 'h'

alors vous pouvez entrer la valeur dans l’héxa.

Double-cliquer sur une ligne de cheat à partir de la liste ou cliquer sur la colonne "En", basculez un cheat individuel sur on ou off. Tous les cheats peuvent être mis sur on et off en cochant ou en décochant l’objet "Appliquer les cheats" à partir du menu Cheat.

Les cheats sont sauvegardés dans les fichiers .cht stockés dans le répertoire des fichiers freeze

et sont  automatiquement chargés quand le jeu est relancé avec le même nom de fichier. Le format pour les fichiers .cht est le même format qui est utilisé par l’autre excellent émulateur SNES, appelé ZSNES.

Snes9X permet aussi de trouver des cheats en utilisant l’option Rechercher de nouveaux cheats, encore disponible à partir du menu cheat. La manière la plus facile pour décrire cela est de suivre un exemple.

Exemple de recherche de cheat

---------------------------------------

Essayez de trouver les vies et la santé infinie sur le jeu de plate forme Ocean's Addams Family :

Charger le jeu, gardez le bouton start enfoncé  (la touche entrée par défaut) pour sauter l’écran titre jusqu’à arriver au démarrage du jeu. Vous remarquerez que le jeu démarre avec 2 cœurs de santé et 5 vies. Souvenez vous de ces informations, elle seront utiles pour plus tard.

Lancer l’option Rechercher de nouveaux cheats pour la première fois, Alt+A est le raccourci clavier. Presser le bouton Redémarrer juste au cas ou vous auriez utiliser ceci avant, laissez les boites Type de recherche et Taille des Données sur les valeurs par défaut et pressez OK.

Jouer avec le jeu jusqu’à ce que vous perdiez une vie, quand le jeu recommence et que le compteur affiche 4 vies, lancez Rechercher de nouveaux cheats encore une fois mais cette fois pressez le bouton Rechercher au lieu de Redémarrer. Le nombre d’objets dans la liste sera réduit ; chaque ligne montre une localisation dans la mémoire, ce sont les valeurs en cours et les valeurs précédentes ; ce que nous cherchons est la localisation de la mémoire ou se trouve le compteur de vie. 

Regardez sur la ligne, l’adresse 7E00AC, la valeur en cours est  4 alors que  la valeur précédente était 5. N’avions nous pas démarré avec 5 vies ? Intéressant, non...

Notez que certains jeux stockent le compteur de vie en cours tel qu'il est affiché sur l’écran, pendant que les autres stockent le nombre de vie en cours en la diminuant d’une. 

Le jeu Addams Family stocke le compteur de vie en cours tel quel affiché sur l’écran.

Seulement soyez sur d’avoir trouvé le bon endroit, pressez Ok, et jouer jusqu’à perdre une autre vie. Lancez la Recherche après que le compteur de vie ai été mis à jour sur l’écran et pressez le bouton Rechercher. Maintenant, il reste quelques objets dans la liste, mais le 7E00AC est encore la, cette fois la valeur est 3 alors que la précédente était 4. Il semble que nous avons trouvé la bonne valeur.

Etant donné que nous avons trouvé la bonne valeur, cliquez sur la ligne où se trouve l’adresse 7E00AC dans la liste et ensuite pressez le bouton Ajouter un cheat. Une autre fenêtre s’ouvre, les détails des cheats seront affichés. Tapez dans nouvelle valeur 5, ceci sera le nombre de vies affichées dans le compteur de vies. Ne soyez pas gourmand ; des jeux affichent un étrange compteur de vie ou pourra même planter si vous entrer une valeur trop haute ; Snes9X gardes la valeur constante cependant, aussi même si vous perdez une vie et que le compteur de vie diminue d’une vie, moins de 20 ms plus tard, Snes9X remet le compteur à la valeur que vous avez choisi !

Si la localisation de la mémoire que vous avez ajouter pour le cheat n’est pas la bonne, allez simplement dans l’Editeur de cheat code et effacez l’entrée incorrecte.

Maintenant, essayons et trouvons le compteur de vie du jeu Addams Family. Alors que 2 cœurs sont affichés sur l’écran, rendez vous sur l’option Rechercher un cheat et pressez le bouton redémarrer suivi par OK. Jouer un peu jusqu’à perdre un cœur, ensuite revenez sur Rechercher un Cheat.

Pressez le bouton Rechercher pour mettre à jour la liste avec la localisation de toutes les mémoires qui ont diminué depuis la dernière visite. Nous allons faire un essai et trouver la localisation des cœurs car il y a seulement 2 cœurs au démarrage.

Regarder la ligne avec l’adresse  7E00C3, ça valeur en cours est de 1 alors qu’avant elle était de 2. La descente  à travers la liste ne révèle pas d’autres localisations de mémoire, alors testons notre chance. Cliquez sur la ligne 7E00C3, pressez le bouton ajouter le cheat et taper dans nouvelle valeur 4 et pressez OK. Presser Ok sur Rechercher de nouveaux cheats pour revenir au jeu.

A première vue il semble que 7E00C3 n’était pas la localisation correcte de la mémoire car le nombre de coeurs affichés sur l’écran n’est pas pareil, mais bon, certains jeux ne mettent pas à jour continuellement affichage de la vie et de la santé jusqu’à ce qu’ils pensent qu’ils en ont besoin. Avancez dans le jeu et faites vous touchez – au lieu de mourir l’affichage de nombre de cœurs est passé à 4 ! Donc, nous avons trouvé la localisation correcte après tout !

Maintenant, à chaque fois que vous jouerez à Addams Family, vous aurez les vies et la santé infinie. En espérant que vous ayez du plaisir de trouver des cheats pour les autres jeux.

Super FX

=======

Le Super FX est un CPU 10/21MHz RISC CPU développé par Argonaut Software qui avait utilisé pour améliorer les jeux. Le support est encore un peu buggué mais la plupart des jeux fonctionnent très bien, à part des petits ralentissements. Les versions de jeux SNES Super FX inclus Yoshi's Island (meilleur jeu solo sur la SNES, si vous aimez les jeux de plate-forme), Doom, Winter Gold, Dirt Trax FX, StarFox, Stunt Race FX et Vortex. Si vous êtes chanceux, vous pourrez trouver une copie d’une version non sortie de STARFOX 2, mas son code son est corrompu et vous devrez désactiver l’émulation son pour le lancer.

(NOTE : une nouvelle version de Starfox 2 a été récemment faites qui est plus proche d’être une rom complète. C’est pratiquement jouable sur un émulateur mais étant donné que le jeu est incomplet, il peut y avoir beaucoup d’erreur. Ceci n’est pas la faute de l’émulateur) 

Plein d’images Super FX ROM disponibles sont dans un étrange format interleaved, sur lequel je n’ai pas travaillé beaucoup pour l’auto détection. Si Snes9x détecte qu’un jeu Super FX  plante (en exécutant une instruction BRK), il assume automatiquement que la ROM est dans un étrange format et repassera la ROM et essayera de la lancer encore. Si votre image ROM ne fonctionne pas, vous pourrez essayer de sélectionner l’option Interleave mode 2 au chargement de la ROM avant de charger le jeu.

S-DD1 et SPC7110

================

Le S-DD1 est un chip de décompression de donnée personnalisé qui peut décompresser les données en temps réel comme les données du SNES DMA's à partir de la ROM vers la RAM. Seules 2 jeux sont connue pour utiliser ce chip : Star Ocean et Street Fighter Alpha 2.

Le SPC7110 est un chip de compression et de définition de la mémoire. Il fournit quelques fonctions supplémentaires. Il marche comme une interface RTC, et possède une unité de multiplication/division qui est plus précis que la SNES. Le SPC7110 se trouve seulement dans 4 jeux : Super Power League 4, Far East of Eden Zero, Far East of Eden Zero - Shounen Jump no Shou, et Momotaro Densetsu Happy.

Ces chips utilisent certains algorithmes de compression inconnu, aussi pour avoir le support pour ces jeux, des packs de graphismes pré décompressé doivent être téléchargé chez

http://www.dejap.com, non archivé, et le dossier pour les utilisez peuvent être sélectionné à partir du menu options -> configuration de pack GFX.

SA-1

Le SA-1 est u rapide processeur custom 65c816 8/16-bit, le même qui se trouve à l’intérieur de la SNES, mais avec une fréquence d’horloge de 10MHz comparé au CPU de la vrai console SNES ayant une fréquence maximale de 3.58MHz.

Le SA-1 n’est pas simplement qu’un CPU, il contient aussi des circuits supplémentaires lesquels incluant de le RAM très rapide, un mappeur de mémoire, DMA et plusieurs minuteurs (timers) temps réel.

Snes9X inclu la plupart des fonctions du SA-1, assez pour jouer à tous les jeux SA-1 que j’ai réussie à trouver, ceux ci inclus Mario RPG, Kirby Superstar et Paradius 3.

C4

==

Le  C4 est un chip personnaliser de Capcom utilisé seulement dans les jeux Megaman X2 et Megaman X3.

Il peut mettre à l ‘échelle (scale) et faire pivoter (rotate) les images, dessiner des objets en vecteur de lignes et faire de simples opérations pour les pivoter.

L’émulation du C4 de la Snes9x est une copie directe de l’émulation du C4 ZSNES ; basé sur les ports Intel en ayant utilisé le code ZSNES. Sans l’énorme travail de zsKnight's, Snes9x n’aurait pas l’émulation du C4. Beaucoup de remerciements pour lui.

Problèmes avec les ROMS

====================

Si l’émulateur affiche simplement un écran noir pendant encore 10 secondes après le chargement de l’image ROM, alors regardez ce qui suit :

1) Vous avez téléchargé des images ROM au hasard à partir d’internet et ce n’est même pas  

    un jeu SNES ou vous avez simplement téléchargé qu’un bout de l’image. Snes9x émule  

    seulement les jeux crées pour la Super Nes, donc pas pour la NES, ou la Master System,  

    ou la Game Boy, ou  <insérer votre console favorites ici>.

2) Si c’est un jeu Super FX, il se peut que la rom soit en format interleaved 2, essayez de  

     le changer en "Interleaved mode 2" au chargement de la ROM avant de lancer le jeu.

3) Quelqu’un a édité la zone d’information ROM Nintendo ROM à l’intérieur de l’image 

     ROM et Snes9x ne peut pas fonctionner avec ce qu’il y a dedans. Essayez de vous amuser avec les options de format ROM.

4) L’image ROM est corrompue. Si vous avez lancé à partir d’un CD, je sais que ça peut 

    sembler idiot, mais est ce que le CD est sale ? Nettoyez le, les images ROM non hackées 

    afficheront [checksum ok] au chargement, les ROM corrompues ou hackées afficheront  

    [bad checksum].

5) La cartouche originale de la ROM SNES a du hardware supplémentaire et n’est pas encore 

    émulée et ne pourra jamais l’être.

6) Vous utilisez probablement un fichier qui est compressé de tel manière que Snes9x ne le comprend pas.

Les ROMs suivantes sont actuellement connues pour ne pas fonctionner avec aucune version de Snes9x :

- A pair of Shogi games released by Seta, which also use custom coprocessors
- Tous les jeux utilisant une version supérieur du chip DSP-1 (hormis le  DSP-2)  (ex : SD Gundam GX,  Topgear 3000).
- Exhaust Heat2/F1 ROC II (co-processeur personalisé)

- A certains nombres de jeux Shogi réalisé par Seta, lesquels utilise aussi des co-processeurs personnalisés.
Problèmes de Sons

==============

Aucun son venant d’un quelconque jeux  SNES utilise Snes9x. Consultez la section suivante

- Si toutes les options du menu son sont grisées, ou une erreur de la boite de dialogue A     propos  de Snes9x  n’a pas été capable d’initialiser DirectSound  – alors DirectSound pourrait  ne pas être initialisé lui même. Soyez sur d’avoir minimum DirectX 6 ou au dessus 

  d’installé et que votre carte son soit supportée par DirectX.

  Installez les derniers drivers de votre carte son pourra aussi aider. Une autre application 

  Windows peut avoir ouvert Directsound en mode exclusif ou avoir ouvert un 

  périphérique Windows WAVE - WinAmp utilise le périphérique Windows WAVE par 

  défaut – dans ce cas vous avez besoin d’arrêter l’application et ensuite de redémarrer  

  Snes9x. Il est possible de changer WinAmp pour utiliser DirectSound, dans ce cas les deux 

  programmes pourront fonctionner ensemble.

  Si votre carte son n’est pas très bien supportée par DirectX  (ou pas du tout), vous allez devoir  utiliser l’option sortie FMOD's WAVE ; mais les sorties WAVE introduisent un temps d’attente de 0.15 secondes entre Snes9x générant les données sample et ce que vous 

  entendez.  Sélectionnez la sortie FMOD's WAVE en choisissant l’option du driver son 

 "FMOD  Windows Multimedia" à partir des paramètres audio de Snes9x.

- Le niveau du volume des cartes son peuvent être mis trop bas. Snes9x n’altère pas le niveau 

  du volume maître des cartes aussi vous pouvez avoir besoin de l’ajuster en utilisant 

  mixer/volume des contrôles du son des cartes habituellement disponible dans la barre des 

  tâches ou par le menu démarrer ( panneau de configuration.

- Soyez sur que vos hauts parleurs soit branchés et allumés, et que le contrôle du volume soit à 

   un bon niveau. 

- Vous avez éteint l’émulation son du CPU, cliquez sur le bouton Muet dans les paramètres 

   audio, ou mettez le taux du playback sur "<Aucun Son>".

Problèmes de son générale :

- Un son continu et craquant ou strident peut être entendu.

  Premièrement, soyez sur que cela se passe dans tous les jeux - Snes9x a encore 1 ou 2 bugs 

  dans l’émulation du son qui provoque d’étrange bruit, craquement, etc., dans quelques jeux.

  Après avoir contrôlé tout ça, mettez le taux du playback dans les paramètres sons à 22KHz,  

  et décoché "Stéréo" et "Playback en 16bit". Ensuite mettez les longueurs du tampon son et 

  mixer les valeurs à 10ms, ensuite essayez de ralentir l’augmentation des 2 valeurs jusqu’à 

  l’obtention d’un son clair. L’idéal est que le mix interval et la longueur du  tampon son pourrait être aussi petite que possible. La valeur du mix interval doit toujours être plus 

petite que la longueur de tampon son autrement les données son seront perdues.

  Si votre carte son demande des valeurs plus grandes, au dessus de 40ms, alors il pourrait 

  être nécessaire d’activer l’option "Générer les données sample en synchro avec le son  

  CPU" pour maintenir la précision du l’émulation du son.

  Si tous les autres échoues, essayez de sélectionner l’option du driver son "FMOD Window 

  Multimedia"  et de vivre avec un son qui lag de 0.15s ce qui est inévitable quand on utilise la 

  plus vieille des API son Windows WAVE.

  Une fois que le son est nickel, mettez le taux du playback, le son 16bit et paramètre stéréo 

  sur la  qualité que vous voulez – il pourra être nécessaire de tweaker la longueur du tampon 

  son  et  les valeurs du mix interval encore un fois.

- Le son lag/retarde par rapport à ce qui se passe sur l’écran. Si vous utilisez le driver son 

  "FMOD Windows Multimedia" alors le son sera inévitablement en retard ; autrement vos  

  paramètres de la longueur du tampon son/mix interval sont trog grande – si vous le pouvez, 

   réduisez leur valeurs.

- La qualité du son est pauvre sur tous les jeux. Vous pouvez avoir une carte son  

   grésillante (d’habitude les cartes son bas de gamme), mettez le son 16-bit, le son  

   interpolé, le son synchro et/ou augmenter le taux du playback pourra aider.

- Le son semble avoir des blancs. Utilisez un tampon son plus grand ou les valeurs   

  du mix interval peuvent provoqué cela ; réduisez les si vous le pouvez, ou cliquez sur 

  l’option "Générer les données sample en synchro avec le CPU".

- Le son est affreux dans tous les jeux. Vous avez pu sélectionné des combinaisons taux du 

  playback/stéréo/8-bit/16-bit que votre carte son ne supporte pas. Essayez le paramètre 8-bit 

 (décochez l’options playback 16bit), mono (décochez l’option stéréo), 22KHz à partir du 

  menu son et si ça résout le problème, essayez d’autres combinaisons jusqu’à ce que vous 

  trouviez les meilleurs paramètres qui fonctionne avec votre carte son.

Si tout ceci à échoué, essayez de poster un message décrivant votre problème et demander de l’aide sur le forum Snes9X, http://www.snes9x.com.

RAPPEL : ces messages devront être rédigés en anglais.

Convertir les images ROM

=====================

Si vous avez une image ROM en plusieurs parties, renommez les simplement avec leur extensions de noms de fichiers : e.g. game.1, game.2, etc. Ensuite, quand l’image ROM est chargée, spécifiez simplement le nom de la première partie ; les autres parties seront chargées automatiquement.

S’ils sont déjà sous cette forme sf32xxxa, sf32xxxb, etc., vous n’avez même pas besoin de les renommer ; choisissez simplement le nom de la première partie à partir du chargement des ROM.

Vitesse de l’émulation

=================

Emuler une SNES est tres intensif pour le processeur, avec ces 2 et parfois 3 CPU, un processeur audio 8 canaux digitales avec la décompression des samples sons en temps réel et son stéréo, 2 processeurs de customisation graphiques, etc.

Si vous avez seulement un PC  486, vous aurez besoin de mettre les graphismes en 8-bit avec un son au minimum voir aucun son. Désactiver le support du joystick pourra aussi aider.

Le mode Plein Ecran est généralement plus rapide que le mode fenêtré.

Activez un des modes de sortie d’image à partir de la Configuration de l’affichage peut énormement ralentir tout l’ensemble de la vitesse de l’émulation  selon le type de jeu et la vitesse de la RAM Vidéo. Activer l’option de l’étirement d’image plutôt que de réduire la vitesse de l’émulation.

Si vous voulez que l’image SNES remplisse l’écran de votre ordinateur et voulez un maximum de vitesse, utilisez l’option 3dfx bi-linéaire si vous avez une carte Voodoo 3dfx , ou sélectionnez le mode sortie d’image « aucun » et vérifiez les options plein écran et images étirés.

Abaissez le taux du playback son, sélectionnez le son mono 8-bit ou enlevez les modes interpolés ou sync-son, ou enlevez l’émulation son CPU qui aidera aussi à booster la vitesse d’accélération.
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