
Le Game Doctor SF7 de Bung par Kami pour Gxmod 

 

 

 

 

 

1°) Préambule  

Bon je vais faire court, si vous lisez ceci c'est que vous avez accepté la charte 
de Gx; donc pas la peine de polémiquer, le piratage est totalement interdit et illicite, 
ici notre quête est le fun tout simplement, la joie de la bidouille et plus si affinités ! 

 

 

2°) Pré-requis :  

 

Les bonnes adresses, 

 

Pour l'achat de votre appareil, essayez avec ces deux sites,  

http://www.tototek.com (en Chine, service très fiable, j'ai acheté le mien ici) 

http://home.clara.net/robwebb/shop/copiers/copiers.htm ( en Angleterre, très bon 
contact) 

 

 

 

 



Le matériel : 

 

¤ Une super Nintendo : de préférence ayant subit un switchage complet, c'est à dire 
à la fois du territoire et de la fréquence. 

Lien vers le tuto de notre confrère kotomi: 

http://www.obsolete-tears.com/switcher-sa-super-nintendo-dossier-88.html 

Je ne vais pas vous faire un cours d'électronique, mais sachez une chose le 60hz 
c'est le bien. 

 

Il est également possible de modifier le Game doctor en remplaçant la puce CIC sur 
la carte mère de l'appareil par une PAL (sacrifice de cartouche, un jeu de merde de 
préférence). 

 

Sinon les empilements hasardeux d'Action Replay, adaptateurs et autre sont peut 
être possible. 

 

¤ Un Game doctor , ici nous parlons du SF7 mais c'est relativement la même chose 
pour les versions antérieures. 

 

 

¤ Une alimentation supplémentaire , sachant que le Game doctor bouffe de 9v à 
12v, et de 850mA à 1,5A attention avec borne négative au centre,. Pour ma part 
j'utilise une alimentation de Megadrive I PAL, qui convient tout à fait. 

 

 

 

 

 

 



3°) Le Game Doctor, partie physique . 

Une photo de notre ami : 

 

 

 

Petite bidouille: Passer le SF7 en PFII (sa version américaine) reliez les points 
rouges avec un switch 

 



Un lecteur CD-ROM est aussi disponible pour le Game Doctor. 

 

4°) Fonctionnalités,  

 

Le GD (on va l'appeler comme ça maintenant hein ?) est un appareil très riche voici 
une petite liste de ce dont il est capable : 

 

 

·  Slow motion 
·  Sauvegarde d' état ( save/load state, comme avec les émulateurs ) 
·  action replay 
·  charger ROM depuis lecteur disquette 
·  charger ROM depuis port parallèle 
·  manipuler les sauvegardes et les transférer 
·  lancer une cartouche 
·  faire un backup de sa cartouche 

 

 

 

 

 

7°) Mise en route et premiers pas dans le menu  

 

Une fois tous les branchements effectués et l'appareil mis sous tension vous 
voici sur le menu principal du GD, le XMB à la 90's quoi ! 

Un compte à rebours s'enclenche, vous appuyez sur tous les boutons et rien ne se 
passe, c'est normal ! 

 

 

 



 

Voici un organigramme de la logique de l'appareil : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En gros pour accéder au menu maintenez R enfoncé avant l'allumage de la Snes. 

 

 

 

 

 

 



 

Menu général  

 

 

 

 

 

Ici vous remarquez des lettres en bas, vous pouvez naviguer en utilisant X et Y, vous 
vous doutez que c'est ici que seront stockées les ROMs, en effet l'appareil est 
capable de garder des ROMs en mémoire tant qu'il est sous tension. Une fois 
l'appareil débranché, il faudra retransférer les ROMs, pensez donc à sauvegarder 
vos sauvegardes (...) sur une disquette si vous comptez éteindre le GD 

 

Autre chose, les « slots » sont de taille définie: 8M, vous vous doutez que pour les 
ROMs de 16M il faudra les couper en deux, et occuperont donc deux « slots », donc 
au plus vous avez de mémoire embarquée, au plus vous avez de lettres, attention 
encore, les jeux à sauvegarde nécessitent un slot supplémentaire appelé -Saver 
Data Area- 

Utilisez SELECT pour naviguer entre les menus. 

 

Menu 1 

 

 

 

 

 

 

 

Le super mode permet le slow motion et l’utilisation des sauvegardes d’état. 

 

 



 

Menu 2 

 

 

 

 

 

Ex : Write BRAM permet de copier la battery ram « la pile donc la sauvegarde du 
jeu » sur une disquette par exemple, pour ne pas la perdre. Il suffira de faire Load to 
BRAM pour la transférer à nouveau sur le GD, ou la copier sur un PC, une PSP etc 
et continuer la partie avec un émulateur (à renommer en .srm) 

 

Menu 3 

 

 

 

 

 

 

 

Pour lancer une cartouche insérée dans le GD, faire son backup, un test de routine 
ou changer la langue… 

 

8°) Les Roms  

 

Le but principal de cet appareil, pouvoir lancer des ROMs, mais attention 
toutes ne fonctionneront pas, en effet au fil du temps les cartouches on évolué, 
certaines embarquant des puces spécifiques, la seule que l'ont peut « utiliser » est la 
DSP, contenue dans par exemple Mario Kart.  

 

 



 

Un adaptateur est disponible mais il revient moins cher d'acheter la cartouche du jeu, 
et de l'insérer dans le port prévu à cet effet, par exemple pour lancer Axelay qui 
utilise cette puce, je mets la cartouche de Mario Kart dans le GD et cela fonctionne.  

 

Attention il ne prend pas les autres puces du genre SuperFX, SDDA-1 etc, adieu 
donc Super Mario RPG, Star Fox, Star océ... ( ha non Star Ocean est dispo dans une 
version hackée que l'on peut lancer à partir du GD, attention une extension mémoire 
est requise, vu que les textures qui étaient à la base compressées par la puce 
spécifique sont décompressées, le jeu pèse dès lors 96Mb !) 

 

 

Conversion. 

 

Aïe le sujet difficile, soyons clairs le GD est un être difficile mais très rigoureux, pour 
ma part j'utilise uCon64, que vous pourrez trouver ici:  

 

http://ucon64.sourceforge.net/ 

 

Je vous conseille de créer un dossier spécial pour uCon, C:\Ucon par ex. 

 

Le GD ne lis que des fichier correspondant à une nomination très pointue, du genre : 

 

SFXXXXXA 

 

Ne vous en faites pas, uCon s'occupe de tout : 

 

1°) Récupérez votre ROM au format .smc  

2°) Vérifiez que votre ROM est valide :  



commande : ( démarrer, éxécuter, cmd, puis mettez-vous dans le répertoire de 
uCon) 

et tapez la commande: C:\ucon\ucon64.exe rom.smc 

Si vous voyez du vert c'est bon, allez à l'étape suivante, si c'est en rouge, il va falloir 
corriger ,  

commande : C:\ucon\ucon64.exe rom.smc -chk 

votre fichier va être enregistré. 

3°) convertissez votre rom (corrigée ou non selon l e cas) : 

commande: C:\ucon\ucon64.exe rom.smc -gd3 

il sera enregistré au format game doctor avec la nomination qui va bien ! 

4°) Si vous comptez utiliser des disquettes pour le  transfert, coupez votre rom en 
fichiers de 8M si nécessaire (dépend du jeu) via la commande  

C:\ucon\ucon64.exe SFXXXXX –s 

 

vous aurez ainsi des fichiers du type SFXXXXXA, SFXXXXXB etc etc 

que vous pourrez stocker sur des bonne vielles disquettes. 

 

 

 

 

 

Tranfert. 

 

Ici aussi le temps ne joue pas en notre faveur, si votre bécane est récente vous 
aurez du mal, en effet plus de port parallèle ni de lecteur disquette, le seul moyen : 
acheter des adaptateurs USB,  



Quoi qu'il en soit, si votre machine possède un port parallèle, n'oubliez pas de le 
configurer, sur mon bios phœnix je le mets sur normal, port standard et tout marche 
très bien. 

 

1. Par disquette: 

Très simple; copiez votre fichier SFXXXXX à la racine de celle-ci, insérez la dans le 
GD, et allumez-le elle se chargera automatiquement, et vous pourrez sélectionner le 
mode de jeu (normal, super ... ) 

 

Si vous avez coupé la ROM en plusieurs parties, insérez la partie SFXXXXA, à la fin 
du chargement le GD demandera la suivante et ainsi de suite. 

 

NB: Si vous ne voulez pas écraser des slots, utilisez X ou Y pour en sélectionner un 
vide, en vérifiant que vous avez suffisamment de place. 

 

 

2. Par port parallèle : 

 

Vérifiez que sous XP, le port parallèle est bien LPT1. 

 

Pour effectuer vos transferts avec uCon64 je vous conseille son interface visuelle : 

 

http://prdownloads.sourceforge.net/ucon64/uf-FOX-1.1-win32-bin.zip?download 

 

A copier dans C:\uCon 

 

1°) Installez les fichiers suivants :  

 



 

Vous pouvez utiliser des pilotes tels UserPort, DlPortIO, io.dll ou inpout32.dll. Vous 
pouvez télécharger DLPORTIO, directement à 
http://www.driverlinx.com/DownLoad/DlPortIO.htm ou depuis the uCON64 
homepage.  

Vous pouvez trouver io.dll dans un fichier nommé io.zip à 
http://www.geekhideout.com/iodll.shtml et vous pouvez trouver inpout32.dll dans un 
fichier nommé inpout32_source_and_bins.zip à http://www.logix4u.net. UserPort et 
io.dll sont inclus dans les releases. Pour installer DlPortIO lancez port95nt.exe. 
Ensuite copiez DLPORTIO.dll depuis le dossier syste m32 vers le dossier de 
configuration de uCon64 . Pour installer io.dll ou inpout32.dll, placez-les également 
dans le dossier de configuration de ucon. 

 

 

2°) Configurez l'interface uCon :  

 

 

Attention spécifiez bien le dossier de configuration : C:\ucon (où se trouvent les 
fameux fichiers .dll) c’est très important !!! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



Puis dans les options, cochez les cases des onglets, SNES et BROWSE. 

 

 

3°) Dans l'onglet browse cliquez sur une rom en SFX XXX 

Puis dans l'onglet SNES, choisissez le copieur SF6, le type de donnée à transférer 
(rom, sauvegarde ou état) puis SEND ou RECEIVE et c'est parti ! 

 

 

 

 

Conclusion :  

 

Amusez-vous bien ! 
 



Les divers scans sont issus de la notice du Game Doctor. 


