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AVERTISSEMENT

Ce produit (cartouche et manuel) est protége par les
lois sur le copyright.

Toute reproduction de la cartouche ou du manuel a
d’autres utilisations que celles du propriétaire est
interdite sous peine de poursuites.

Toute location est interdite.

Un numeéro de série personnel vous est attribué qui
correspond a un numéro de repérage des cartouches:

00

Le produit a été concu avec le plus grand soin.

EURQ-SOFT Editions n’a aucune responsabilité autre que le
remplacement du produit dans le cas ou il ne serait pas
conforme a son descriptif.

EURO-SOFT Editions n’encourt aucune responsabilité de ce
chef, que ce soit au titre des conséquences directes ou
indirectes, de I'inadéquation du logiciel aux besoins de son
utilisateur, de dommages directs ou indirects que le matériel
ou les autres programmes de I'utilisateur pourraient subir, ou
pour toute autre cause.

Le présent produit a été développé par la société EURO-SOFT
Développements qui en demeure seule propriétaire.

GEM et GDOS sont une marque déposée de Digital Research Ine.
Degas Elite est un marque déposce de Migraph Inc.

Quartet et ST Replay sont une marque déposée de Microdeal Inc.
Atari ST, Mega ST, 520 ST, 1040 ST et TOS sont une margue déposce
d’ATARI Corp.
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CHAPITRE I
INTRODUCTION

L'ULTIMATE RIPPER a nécessité plus de huit mois de
développemenl ef de recherche. Ce produil se présenie sous la
forme d'une cartouche a insérer (interrupteur vers I'utilisateur)
dans le port carlouche de volre ATARI hors fension. Linferrupteur
situé sur la carlouche permel l'ulilisalion de celle-ci. 5i celui-ci
est sur OFF, la cartouche n'interfére pas sur votre machine. Vous
pouvez donc laisser continuellement la carfouche, en position
éleinte, sur votre ATARI pour une utilisation normale de ce dernier.

NE JAMMAIS INSERER OU RETIRER LA C;\RTOUCHE AVEC VOIRE
MACHINE SOUS TENSION

Cetle cartouche fonctionne sur tous les types d'ATARI st avec
T.05. en ROM. (STF, STE, Méga ST), quelque soil volre
configuration mémoire. Elle vous permet d'interrompre un
prograrmme en cours d'exéculion el de vous reliouver sous son
logiciel intégré.

Ce logiciel vous permet de récupérer loutes images, sprifes,
polices de caractéres el auires dessins présenis en meémoire au
momeni du reset grace aux fonctions du Ripper d'lmages, avec
la paletie de couleur et cela dans les 3 résolulions, selon 4 plans
de fravail. La caplure esl rés précise (déplacement &cran ou
ligne par ligne). la sauvegarde sous les formals P, PI2, PI3. Grace
a son compartiment Ripper de Musique, le logiciel recherche
aussi les chips musiques avec une écoule possible, les
sauvegarde en dala ou en exécuiable (direciement jouable au
bureau), il recherche les musiques au formal Soundlrack et les
sauvegarde pour récupération (ex : partitions et instruments pour
Quarlel). Il recherche aussi les musiques digitalisées, sauvegarde
en dala ou en exécutable aprés avoir pu les isoler, et avoir
trouvé la bonne fréquence. A I'aide de I'éditeur de mémoire,
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vous allez pouvoir visualiser toute la mémoire de la machine, de
faire des recherches d'ocleis, de mots, de mois longs ou de lexie,
d'éditer, de copier un bloc mémoire, de remplir une zone en
hexadécimal cu en lexle, de swilcher entre le durnp hexadécimal
et le désassemblage, de sauvegarder el d'imprimer en dala ou
en source {fécupération sous un assembleur). Grace & sa fonction
d'appel externe, fous les programmes TOS seroni exéculés avec la
possibilité d'entrer 'adresse a parlir de laquelle serc charge le
programme, ce qui permel de ne pas écraser une partie de la
mémoire qui peut étre importante. Il est qussi possible de charger
a l'adresse voulue lous les fichiers ou direclement loules pistes
conlenant des secteurs. Lutilitaire disque quant & lui effecive des
leclures, modifications, impressions (en hexadécimal ou en
symbolique) el écritures sur lous secteurs ou pisles (dans nimporte
quel format). Il effectue des recherches en hexadécimal ou en
fextes, un désassemblage direct sur disquetle et donne acces a
foutes les informations d'une pisle, elc.. Loption gestion de fichiers
permet de formater une disquelle, de renommer un fichier, de
créer une directorie, d'afficher la direclorie, de modifier le
chemin courant elc_. LULTIMATE RIPPER vous permettra également
de trouver les vies infinies dans un jeu et de relancer celui-ci
aprés modifications Ce produit permet @ 100% de récuperer la
main au moment désiré, d'analyser le déroulement d'un
programme atin de mieux en comprendre les secrels de
programmation, de vous aider a réaliser ainsi que debugger vos
démos el programmes.

LULTIMATE RIPPER . LINTERRUPTION FACILE A 10O% EFFICACE;
LULTIMATE RIPPER - LA CARTOUCHE MULTIFONCTION
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Au moment oU vous désirez interrompre volre programme,
positionnez i'interrupteur sur ON et appuyez sur le bouion reset
silué derriere volre machine. A ce momenl, votre ATARI esi sous le
controle de la cartouche. Plusieurs possibilités s'offrent @ vous . 1)
Appuyer sur la touche de fonction Fl ou F2. Le logiciel de la
carlouche devant cccuper une cerlaine place en mémoire,
écrasera un morceau de celle—ci. Pour récupérer la parlie
écrasée par le logiciel et ila déplacer a un autre endroit,
appuyez sur la touche de fonction Fl. Pour ne pas déplacer le
bloc mémoire appuyez sur la fouche de fonclion F2.

2) Appuyer sur la touche de fonction F7 ,une fois le logiciel dans
le lecieur,vous aurez la possibililé d'y placer les vies infinies du
logiciel.

3) Appuyer sur la fouche de fonction F@ pour effectuer un saut @
I'adresse contenue dans le vecteur $30.(Celle fonction n'est utile
que pour les programmeurs).

4) Si votre cartouche esl restée sur ON et que vous allumez la
machine, un écran fixe apparait. Il nest pas nécessaire
d'éteindre votre ordinateur, puis la cartouche. La fouche de
fonction FIQ vous permet d'effectuer un reset normal. Cette
fouche de fonction vous permel donc de laisser votre cartouche
continueliernent sur ON. Pour une ulilisation nermale de votre
ATAR|, il est conseillé de positionner l'interrupteur de la cartouche
sur OFF
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CHAPITRE 11

NOTIONS DE BASES

I LA MEMOIRE

Le coeur de votre ATARI est le micro-processeur 16-32 bits 68000
de MOTOROLA. Celui ci a une structure interne de 32 bits et un bus
de communication externe de 16 bils. Le bus d'adresse est de 24
bils, ce qui permel d'adresser 16 méga-oclels ( pour le 68000 ,
mais pas pour volre st qui lui est limité @ 4 méga-ociets) . Ce
micro-processeut a besoin, entre qutre, d'une mémoire centrale
modifiable (RAM - RANDOM ACCESS MEMORY); celle mémoire esl
variable suivant le type de st : elle varie de 512 ko & 4 méga-
octels ( sachez par la suite que | ko (kilo-oclets) équivaul a 1024
octels el non 1000 octets; un octet est constitué de huit bits ef le
bit est l'unilé de base indivisible, pour tout erdinateur, pouvant
prendre la valeur O ou 1; un moi contient 2 oclels el un mot long
conlient 4 oclets). le 68000 est en conlact avec sa mémoire par
l'infermédiaire de son bus d'adresse ; il peut y lire cu y écrire .Pour
pouvorr effecluer ces 2 opérations de base le 68000 doil
connailtre 'adresse @ laquelle elles doivent s'effectuer. Pour cela,
on peul adresser la mémoire oclet par oclet . le premier oclel
ayani l'adresse O,le deuxieme l'adresse |, le froisieme I'adresse 2,
... le niéme l'adresse n-1

Il existe plusieurs bases standards pour le calcul de ces adresses -
la base 2 (binaire), la base 10 (décimal), el la base 16
(hexadécimal)
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pour transcrire un nombre écrit dans une base quelcongue en
base 10 : soit XIX2X3 un nombre écrit en base a, on veut calculer
sa valeur en base 10

XIX2X3(base a) = (X3 x a + (X2 x @) + (X1 x @) (base 10)

-le binaire . un chitfre en base 2 ne peut prendre comme valeur
que O oul

exemple : le nombre 3 en base 10 s'écril en base 2 - %Il
3(baselO) = l(base 2)

(1x2)+(x2)=(0+2)=3

-le décimal est la base de calcul que nous utilisons tous les jours
dans la vie couranie.

-la base 16 . un chiffre en base 16 peut prendre 16 valeurs
différentes -

0,123.456789ABCDEF

avec la transcription en base 10 correspondante
0,1,2.3,4,56,78910,1.121314,15

doncA=10 B=11 C=12 D=13 E=14 F=15

sachez qu'un nombre écrit en hexadécimal est souvent précede

du caraciére $ el un nombre écril en base deux est précédé du
caraciére % (nolalion que nous utiliserons par la suite)

LATARI, en plus de sa RAM, posséde une ROM (READ ONLY
MEMORY). Une ROM est une mémoire & lecture seule La ROM de
I'ATARI conlient le programme nécessaire a la mise en route de
la machine, l'opérating systéme (TOS) ef 'environnement
graphique (GEM).

A l'allumage de la machine le TOS va étre exécuté puis le
GEM. chacun de ces 2 programmes a besoin d'un minimum de
RAM pour pouvoir sexécuter normalement.lls prennent cetle
place au début de la mémoire et c’est pour cetle raison, qu'en
fait, vous ne disposez pas de la lolalilé de la mémoire de votre
ATARI et qu'il vaut mieux ne pas modifier le conlenu de cel
emplacement si on ne veul pas voir arriver de jolies bombes a
I'écran. Cette place nécessaire esl variable suivani les différenies
versions de TOS de veire machine.
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I LA MEMOIRE VIDEO

L'ATARI, comme tout ordinateur, posséde une sorlie
vidéo ; celle-ci affichera, aprés décodage, une parlie de la
mémoire @ I'écran qui sera appelée RAM VIDEQ.Sur un ATARI si,
celte ram vidéo a une taille slandard de 32000 oclels (ou
$7d0O0 octets) Celle ram vidéo peut se frouver a nimporie quel
endroil de la mémoire, du moment qu'elle commence a une
adresse multiple de 256 (ceci n'est plus tout a fait exact avec le
STE mais nous ne prendrons en comple que le cas général des
anciens ST). C'esl le shifter vidéo qui soccupe de décoder la
mémoire pour I'envoyer @ I'écran ; il existe 3 possibilités de
décodage en fonclion de la résolution dans laquelle vous failes
tourner votre st . basse, moyenne et haute résolution. le codage
des images est donc différent pour ces 3 résolutions ; la
dilférence vient dans le nombre de plan logique :

basse -» 4 plans logiques 320200 pixels en 16 couleurs
moyenne -» 2 plans logiques 640200 pixels en 4 couleurs
haule -»1plan logique 640'400 pixels en | couleur

Le codage est en fait un codage de couleurs ; en effel le shifter
vidéo doit pouvoir transmetire a volre écran la couleur du pixel
a allumer.

pour la haute résolution, le probléme est vite résolu puisqu'un
pixel ne peut étre que d'une seule couleur ; il suffit donc d'un
seul bit (un plan logique) pour coder I'état d'un pixel : un bita O
correspond @ un pixel éfeint et un bit & | correspond a un pixel
allurme
Ceci se complique lorsque la résolution est moyenne - en effel
un pixel peut prendre 4 couleurs différentes, donc nous ne
pouvons plus coder I'élal d'un pixel sur 1 seul bil mais sur 2 bits 2
plans logiques) que nous appelerons bita et bitb.
valeurs des 2 bils
%00 (bitb =0 ; bila =) couleur ©
%0l (bitb =0 ; bita =)  couleur |
%O (bitb =1 ; bita =0)  couleur 2

couleur correspondante

%Il (bitb =1 ; bita =1) couleur 3 PAGE 6




Pour compliquer le toul, ces 2 bits ne sont pas consécutifs en
mémoire. Le codage se fait par groupe de 16 pixels ; cet
ensemble est donc constitué de 32 bits (2 mots) qui sont divisés
en 2 sous—groupes de 16 bils (1 mol) que nous appelerens a et b.
Le sous-groupe a est constifué de fous les bila des 16 pixels
correspondants et le sous—groupe b de tous les bitb des 16 pixeis
Exemple :
nous voulons coder le ler pixel sur la couleur 2
bita =0 et bitb =1 (notons x un élat quelcongue d'un bit)
voici la valeur des 32 bits correspondants:

FoOXXXXXXKXXXXXXXX XXX

groupea groupeb
Pour la basse résolution le raisonnement est identique au
précédent avec 4 plans logiques puisquun pixel peul prendre 16
couleurs possibles, il doit élre codé sur 4 bits (bita,bitb,bilc ef
bild) valeurs de 4 bits couleurs correspondantes

%0000 couleur O
%OO0I couleur |
%OQI0 couleur 2
pieelll couleur 3
%0100 couleur 4
pelle]] couleur 5
piellle] couleur 6
%Ol couleur 7
%1000 couleur 8
%1001 couleur @
%1010 couleur 10
Edlell] couleur 11
fAllele] couleur 12
Allell couleur 13
pAllle) couleur 14
%I PAGE 7 couleur 15

exemple :
nous voulons coder le ler pixel sur la couleur 10

bitd=I ; bilc =0 ; bitb =1 ; bita =O
LORDOXXOAXAX KX TXRRXXXXXXX XXX OO0 XKLL TXXKRXXKARXAAXKL

groupea glouped qroupec grouped

Nous voyons donc qu'une image en basse résolution est foujours
codée par groupe de 4 mols correspondanis au groupement
des bits.Cela signifie que celle image a la possibilité d'utiliser
les 16 couleurs de la paleite Cependant, il se peut gu'une image
(ou un sprite) n'ulilise pas la tolalite des 16 couleurs qui sont & sa
disposition ; supposons qu'un sprite n'utilise que 8 couleurs
différenies qui sont les 8 premiéres couleurs de la palette - il
sutfit donc seulement de 3 bits pour coder chaque pixel de ce
sprite puisque automaliquement le 4éme bit sera positionné a

O. valeurs des 3 bits couleurs correspondanles

%O0O0x couleur O
%O0Ix couleur 1

%O10x couleur 2
%ONx couleur 3
%IOOX couleur 4
%1O1x couleur 5
%Ox couleur 6
Folllx couleur 7

Le déme bit n'est pas indiqué puisqu'il est loujours @ Q. ce qui
veul dire que le groupe correspondant a ce 4éme bit sera
loujours, lui aussi, @ O. Pour afficher ce sprite & I'écran, le
décodage du shifler vidéo oblige I'utilisation des 4 plans
logiques comme nous I'avons vu précédemment c'est a dire
que pour ce sprite le grouped sera a O ; par conlre pour stocker
ce sprite en mémoire, il est inutile de slocker ce grouped
puisque I'on sail que ce dernier est @ O (ce sera simplement au
moment du iransfert de ce sprite a I'ecran qu'il faudra
positionner le grouped a C) donc on ne stocke en mémoire que
les 3 groupes qui eux onf une valeur spécifique ; on aura donc
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en mémoire la structure suivante .

groupeal, groupebl, groupecl, groupea?, groupeb2, groupec?,...,
groupean, groupebn, groupecn

nous voyons donc que pour le stockage nous gagnons n mols (2n
oclels), ce qui n'est pas négligeable car nous pouvons aveir un
irés grand nombre de sprites pour un méme programme. Donc
pour le ripper d'image, si vous désirez récupérer des sprites
codés de celte maniére, vous devez lui spécifier qu'ils sont codés
sur 3 plans seulement. Il existe un autre sysiéme de slockage de
sprites assez courammeni ulilisé par les programmeurs qui
consiste @ rassembler fous les groupes de méme lype - exemple
groupeal,groupeaZ...groupeangroupeblgroupeb?...groupebn,
groupecl.groupec?.. groupecngroupedlgrouped?, groupedn
celte méthode de stockage est utilisée car elle permel une plus
grande rapidité du transtert du sprite @ I'écran. Pour pouvoir
visualiser ce type de sprite & I'écran, vous devez donc laire
comme si il &lail codé sur 1 seul plan puis faire un enfrelacement
des différents groupes.

nous vous donnons aussi les adresses ulilisées par le shifter vidéo

Palette de couleurs :

adresses couleurs correspondantes
$FFFFB240 couleur O
$FFFFB242 couleur 1
$FFFFB244 couleur 2
$FFFF8246 couleur 3
$FFFFB248 couleur 4
$FFFF824a couleur 5
$FFFFB24c couleur 6
$FFFF824e couleur 7
$FFFF8250 couleur 8
$FFFF8252 couleur 9
$FFFF8254 couleur 10
$FFFF8256 couleur 1l
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$FFEF8258 couleur 12

$FFFF825a couleur 13

$FFFF825¢c couleur 14

$FFFF825e couleur 15
Résolulion:

Cette adresse signale la résolution, donc le sysiéme de codage,
dans laguelle vous désirez afficher votre ram vidéo.

adresse -
$FFFFB26C  contient TrXxXXAX XXX xXO0 basse résolution
contient To R XXX XXX XXX KX O] moyenne résolulion
contient X XRXRXKX KX ZXXXIO haute resolulion

les bits marqués x peuvent prendre O ou |, cela n'a pas
d'importance.

Synchronisalion:

Ceite adresse conlient le mode de synchronisalion de I'écran.
en France nous sommes synchronisés sur 5O hz et en Anglelerre
sur 60 hz par exemple.

adresse :
$FFFFB20A  contient %xxxxxx00 60 hz
conlien! TxxxXxx10 50 hz
contient Yexxxxxxxl synchronisation exierne

Adresse ram vidéo:

Cetle adresse est 'adresse du début de voire ram vidéo; elle
n'est consultée par le shifter qu'une seule fois par balayage
écran. Nous remarquons que la partie basse est fronquée, ce
qui implique que celle adresse est loujours multiple de 256(auf
pour le STE).

adresse :
$FFFFB20I partie haute mémoire vidéo
$FFFFB203 partie moyenne mémoire vidéo
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Adresse pointeur vidéo:

Cetle adresse conlient I'adresse du pixel qui est en train d'éitre
affichée & I'écran.

adresse -
$FFFF8205 partie haule poinleur vidéo
$FFFF8207 partie moyenne pointeur vidéo
$FFFF8209 partie basse pointeur vidéo

Vous pouvez donc remarquer qu'en changeant ceriaines
adresses on peut oblenir des effels visuels & I'écran . exemple en
modifiant I'adresse de la mémoire vidéo, on peut oblenir
cerlaines animations correspondant au défilement de cette ram
vidéo.En modifiant la résolution on peut obienir une moitié
d'écran en basse el 'autre en moyenne (ex : néochrome) ou
encore, en jouant avec les frois valeurs possibles, oblenir un Full
screen.

Nous espérons que ces quelques explications sur la mémoire
vidéo el son sysiéme de codage vous ont permis de mieux
comprendre le systéme graphique de I'ATARI qui est impaortant
pour une bonne ulilisation du ripper d'image.
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Il LE SON

Le son sur votre ATARI peut étre oblenu de 2 maniéres : soil en
programmant le chip sonore soit en jouant des morceaux
échantillonés.

LE CHIP SONORE
Le chip sonore de votre ATARI est un AY3-8910 de chez GENERAL
INSTRUMENTS qui peut preduire une variélé de sons assez
complexes sous le conirdle d'un programme approprié. Ce
chip peul produire 3 sons différents simulltannément grace & ses
3 canaux sonores appelés canal A, B et CNous n'entrerons pas
en délail dans la description des différenles possibilités de ce
chip ; sachez cependant que la pregrammation de ce
processeur est assez complexe et que malheureusement ses
performances sont dépassées a I'heure actuelle. Linlérét
d'utiliser une musique de ce type réside en 2 poinis imporiants :
la place prise en mémoire par une lelle musique esl Irés réduile
{entre 3 ko et 15 ko maximum) ; le temps pris sur le 68000 pour
la jouer est trés court el permel donc de faire énormément
d'aulres choses @ coté.

LE SON DIGITALISE
La digitalisation sonore est un échantillcnage G une cerlaine
fréquence (kezako ?77?). A I'aide d'un matériel adéquat (ex: ST
REPLAY DE MICRODEAL) vous pouvez échantillonner tous les effels
sonores. Léchantillonage fonclionne de la maniére suivante : il
prend & un moment précis le volume sonore du morceau que
vous échantillonnez, el ce, pendant un certain temps et @ une
vitesse (frequence ) donnée.

exemple .

vous échaniillonnez un morceau de 20 secondes & une
fréquence de 10 kilo-heriz = vous prenez pendant 20 secondes
le volume sonore 10000 fois par seconde, vous obliendrez
donc 1000020 données. On s'apercoit lout de suite que le
nombre de données est tiés élevé ( pour notre exemple nous
obtenons 200 COO données ol chaque donnée représente un
octet donc 200 OOO octlels). Pour pouvoir rejouer ce morceau
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(pour rejouer vous n'avez plus besoin de maiériel spécifique) il
suffit que votre ST modifie son volume sonore tous les 10000
iemes de seconde, donc lous les 10000 iémes de seconde un
petil pregramme doit lui faire cefte opération ; ici on sapercoit
que pour repreduire un fel échantillon, il taut becucoup de
femps machine fout en sachant que pour reproduire un
morceau avec une qualilé d'un disque laser ii faut &chanlillonner
au minimum & une fréquence de 50000 fois par seconde soil
50 kilo-hertz. Uintérét de la digitalisation se limite au fail que
Vous pouvez reproduire sur volre ST des sons que vous enlendez
dans la vie courante avec, comme inconvénients, la place
mémnoire prise par votre échantilion el le femps machine pour
pouvoir le restituer. Cest ici quintervient un mode de
programmation permeliani de jouer de la digitalisation mais en
prenant le minimum de place en mémoire. c'est le principe des
sound-frackers.Ce principe esl simple mais trés efficace . vous
n'échanlillonnez qu'un cerlain type de sons (en général une
vingiaine) pendant un temps frés courl ; puis vous rejouer ces
sons mais avec des fréquences variables, ce qui vous donne en
fail une bibliotheque de sons plus imporianie que celle que vous
avez échantillonnée ; il suffit donc pour jouer un morceau
complel d'enchainer vos différents sons, que vous pouvez méme
jouer @ 3 ou 4 en méme temps (3 ou 4 voies)et avec une durée
du morceau quasi-illimilée en temps.l faut avouer que la
routine permeltant de faire ceci est beaucoup plus complexe
qu'une simple routine de reslitulion du son ef donc prendia
encore plus de temps machine. Donc avec le ripper de digil, soil
vous frouverez un morcedau complel que vous pourrez écouler du
debut g la fin, soif vous enlendrez une suite de sons sans mélodie
apparente, cela signifie que vous venez de frouver la table des
sons d'un morceau soundirack.
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IV LA DISQUETTE
La mémoire de masse que vous ulilisez le plus souvent avec
votre ordinateur est probablement la disquetie ; celle-ci esl
d'un format de 3 pouces 1/2 pour le lecleur standard du ST. Pour
que volre ATARI puisse utiliser une disquetie, il faut que celle~ci
ait été formatée. Formater une disquetie, cela veul dire que
vous la préparez pour qu'elle soit capable de recevoir des
informations Celle préparation est différente suivant le lype
d'ordinateur que vous ulilisez, par exemple le formatage de
I'ATARI ST est différent du formalage de I'AMIGA et c'esl pour
cette raison que vous ne pouvez ni lire ni écrire sur une
disquetie formalée avec un AMIGA ; par conlre, le formal ATARI
est le méme que celui des compatibles IBM, vous pouvez donc
lire et écrire sur une disquetle forratée sur un compatible. le
formatage prépare donc la disquetie, mais que fail-il
exactement ? Une disquelie est divisée en anneaux
conceniriques dénommés pistes, el c’est sur ces pistes que vous
stockez vos informations, le formatage prépare donc ces pisies
a recevoir des informations ; il divise vos pistes en 9,10 ou
méme 1l parties avec une structure parliculiére. Ces pariies sont
dénommeées secieurs et ont en général une capacité de
stockage de 512 oclels.

STRUCTURE D'UNE PISTE -

-gapl

-gap 2

- synchronisalion

- ID-AM (index address mark)

- numéro de pisle

- numéro de face

- numéro du secteur

- longueur du secleur

- ID-CRC (checksum champ index)
-gap3
- synchronisafion

- DAM (data mark) PAGE 14



- données du secteur

- DATA CRC (checksum champ de données)
-gap 4

-gap 2

- synchronisation

- ID-AM

- efc... autant de fois qu'il y a de secleurs.

-gap5 -

Un gap (coupure en anglais) est un champ séparant les
différentes informations d‘une piste ; il ne contient pas de
données utiles, mais donne au lecteur un cerlain femps pour qu'il
puisse identifier sa position sur la piste.

Lle gap |, aussi appelé gap de pré-piste, permet au lecteur de
positionner correcltement sa 1éle de lecture sur le début des
premiéres informations de la pisie. Sa longueur, pour un format
slandard, est a peu prés de 60 octets qui ont tous une valeur de
$4e.

Le gap 2 permet d la téle de lecture de se positionner sur le
début des informations d'un secieur. Sa longueur est de 12 oclels
de valeur O.

La synchronisation est une suite de 3 oclels de valeurs $F5,
permetiant de synchroniser la téle sur le début de I'ociel suivant.

L'ID-AM tient sur un octel, el prend loujours la valeur $FE ; il
indique au conlrdleur que commence le champ d'index.

Le numéro de piste indique au lecleur sur quelle pisie se trouve
sa téle de lecture. Ce numéro tient sur 1 seul oclet

Le numéro de la face indique sur quelle face se trouve la téte ; il
peut prendre comme valeur soit O soit 1. Sa longueur est de 1
oclet.

Le numéro du secleur indique le secteur qui suit ce champ
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d'index ; ce numéro tient sur 1 seul oclel, donc les secleurs
peuvent avoir un numéro allant de O & 255 ($O a $ff).

La taille du secteur est codée sur un oclel ; elle peul prendre 4
valeurs différentes :

- O - secteur de 128 octets
- | - secleur de 256 octels
- 2 - secteur de 512 oclels (valeur standard)

- 3 -» secteur de 1024 octels

L'ID-CRC se lient sur 2 oclets et permet au contrdleur du disque
de vérifier que les informations du champ d'index sont
correctes.

Le gap 3 permet de séparer le champ d'index avec le champ
de données.

Il est divisé en 2 parties .

- 22 oclets a $de

-12oclets a O
la DAM indique le débui du secleur proprement dif ; sa valeur
est de $FB (standard) pour une DAM normale ou $F8 pour une
DAM effagée. Les données du secleur ont donc une longueur

variable suivant la faille du secteur correspondant délfinie dans
le champ d'index.

Le gap 4 marque la fin du secleur ; il a une taille en général de
A0 oclels de $4E.
Le gap 5 marque, lui, la fin de la piste ; il a une laille trés
variable et peul aller de 30 octet @ 700 octets suivant la laille
ef le nombre de secleurs
Il est important de noter que le stockage d'informations sur une
disquette vierge doit se faire en 2 élapes :

- le formalage

- le stockage des données
On ne peul pas formaler el stocker en méme termps car au
moment du formalage le contrdleur du disque inlerprété
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ceriains oclels comme des octlels de conirble, donc si jamais
vous désirez stocker un fel ocletl il serait décodé par le conlrdleur
et pas automatiquement écrit sur la disquelte. Par conire, une fois
le formatage effectué, vous pouvez écrire sur les secteurs tous les
octlets que vous voulez, y compris les oclels de méme valeur que
les octets de coniréle.
voici la liste des oclels de contrdle -

- $F5.
octet de synchronisation, fraduil par $Al sur le disque ; permel
aussi la remise a zéro du registie CRC.

- $F6 -
oclet de synchronisation, traduil par $C€2 sur le disque ; sans
effacement du regisire CRC.

- $F7 .
oclel de calcul du CRC, traduit sur le disque par les 2 oclets
résultant du calcul du CRC.

- $F8 .
indique au controleur d'écrire une data mark effacée, traduit sur
le disque par $F8.

- $F9, $FIQ, $FC, $FD, $FF -
indiquent une data mark (ces 5 oclets de conirdle ne soni pas
utilisés sur le ST) ; se traduisent par leurs mémes valeurs
respeclives.

- §FB -
indique une dala mark normale, se traduit sur le disque par $FB.

- $FE .
indique une index address mark, traduit par $FE.
En utilisant I'édileur disque de 'ULTIMATE RIPPER, vous pouvez
facilement vérifier et ainsi mieux comprendre I'organisation
d'une piste ; vous pourrez aussi nofer qu'a chaque lecture, vous
pouvez oblenir des données différenies qu niveau des gops ;
ceci esl d0 au fait gue la téle, n‘ayant pas encore lus les oclets
de synchronisation, n'est pas synchronisée sur le début d'un octel;
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par contre dés que vous visualisez un oclel de valeur $Al (c'esl
la valeur traduite au moment du formatage de l'oclel de
contréle $F5), les octets qui suivent ont toujours la méme valeur
puisque la iéte vieni d'élre synchronisée par cet octel.

- LA GESTION DES FICHIERS

Pour pouvoir stocker des fichiers sur une disquette il faut fout
d'abord que celle-ci aif été formatée, puis que volre ATARI
sache ou il peul slocker ces fichiers et de quelle maniére. Pour
ces raisons, le systéeme se réserve certains emplacements sur la
disquette -

- le boot secteur

- le calalogue

- la table d'allocation des fichiers

Le boot secieur se trouve loujours au début de volre disquelle
ou disque dur, piste O face O secleur 1 ou secleur O du disque
dur. Ce bool secleur sert en parliculier @ donner les informations
du disque el peul aussi contenir un petif programme de
lancement, celui-ci est indiqué a l'ordinateur par une somme
de fous les mols du secteur qui doit éire égale a $1234, dans ce
cas le programme conlenu sur le boot sera exéculé ; les auires
paramélres indiquent au systéme la structure de votre disquelle;
voici la liste des principaux paramétres qui commencent au
début de volre secteur :

- 2 octels de branchemenls en cas de bool secleur

exécutable

- 6 oclels de remplissage

- 4 octets pour le numéro de séfie

- 2 octlets inversés pour la taille des secteurs

- 2 ocletls inversés pour le nombre de secieurs par

cluster

-2 octels pour le nombre de secleurs réserves

- 2 oclets pour le nombre de fais

- 2 oclels pour le nombre de fichiers par direciorie
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- 2 oclels pour le nombre de secleurs par disquette
- 2 oclels pour la description du support

- 2 oclets pour le nombre de secteurs par fat

- 2 oclets pour le nombre de secteurs par piste

- 2 oclels pour le nombre de faces de la disquetie.

Le catalogue se situe sur la piste | secteur 3 pour une disquette
simple face ; it comprend touies les informations nécessaires aux
tichiers ; pour chaque fichier stocké, le champ correspondant
dans le calalogue comprend 32 oclels .

- 8 oclels pour le nom du fichier

— 3 oclels pour 'exitension du nom-du fichier

- 1 octet pour son attribut

- 10 octels réservés

- 2 oclels pour I'neure de derniére sauvegarde
- 2 octets pour la daie

- 2 octets pour le premier cluster du fichier

- 4 ociets pour la faille du fichier

Cn rernarque que le premier octet du noem du fichier donne
certains renseignements :
- siil vaut O, cela signifie que le champ n'a jamais été
utilisé ; qu'il est donc libre
- si il vaut $E5, cela signifie que ce fichier a élé effaceé
et que son emplacement esi redevenu libre.
La table d'allocation des fichiers ( FAT : FILE ALOCATION TABLE)
permet au systéme de connaiire fous les clusters d'un fichier (un
cluster équivaut en général a 2 secleurs consécutifs). Chaque
donnée de cetle table est codée sur 12 ou 16 bils ; si le cluster
vaut O . il est libre ; si il vaul $FF7 . il esl abimé, si il vaul $FFF .
c’est le dernier de la lisie du fichier correspondant, toules auires
valeurs indiquent le cluster suivant pour le fichier
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CHAPITRE HI

LE RIPPER D’IMAGES

I PRESENTATION

Une des choses les plus inléressantes sur 'ATARI est
probablement le graphisme Ce graphisme, que vous ne pouviez
que conlempler, vous pouvez mainienant le décortiquer. Vous
pourrez non seulement examiner I'écran au moment du resel
avec sa paletie de couleurs, mais aussi tous les autres
graphismes en mémoire - d'aulres écrans, sprites, fontes efc... el
ainsi mieux comprendre les méthodes d'animations de spriles,
de scrollings elc. Vous pourrez voir aussi les méthodes de
découpages de sprites el d'écrans qui permettent d'animer plus
rapidement ceux ci foul en gagnant le maximum de place en
mémoire. Vous pourrez aussi vérifier dans vos programmes que
vos graphismes sont découpés comme vous l'avez prévu el aux
emplacemenis désirés et ainsi gagnez de longues heures de
recherche de bugs.

[1 DEFINITION DES PARAMETRES

Dans le menu du ripper d'images, vous avez un cadre
conlenant tous les paraméires définissant I'image que vous
deésirez visualiser. Voici la lisle et les explications sur ces différents
parameélres -

- adresse écran : c'est I'adresse du coin superieur
gauche de la pariie mémoiie que vous désirez visualiser;celie
adresse est oujours paire.
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- nombres de plans : ce parameéire correspond au
codage de I'image en mémoirz (cf nofions de base) pour la
basse résolution, il peut varier de 1a 4 ; pour la moyenne il peut
varier de 1 & 2 et pour la haute résolution il a toujours la valeur LIl
est souvent ulilisé pour la recherche de spriles car ceux-ci ne
sont souvent codés que sur le nombre de plan nécessaire ou
plan par plan{cf notion de base).

- pixels large : ce parameire correspond a la largeur en
pixel de I'image que vous visualisez ; c'est foujours un multiple de
16 pixels.|l est intéressant de noler que vous pouvez dépasser la
largeur de I'écran car il se peut hrés bien-par exemple,qu'un
décor soil plus large en mémeire que I'écran.Par contre pour la
recherche de sprifes, en général, ils seront beaucoup plus pelils
que celle largeur {en moyenne enlre 16 el 48 pixels)

- résolution . il délermine la résolufion dans laquelle
vous deésirez voir volre image. Nolez que la modification de ce
parameire peul enirainer un changementl sur les paramétres qui
dépendent de lui exemple - si vous passez de la basse a la
moyenne ésolution le nombre de plan se positionnera
aviomatiquement a 2.

- plan . ily a 4 parametres idenliques ; chacun
correspondant @ un plan spécifique. Vous pouvez simplement
positionner sur on ou off chacun des plans ; cela signifie que les
plans seront visibles ou non ; il faul bien différencier avec le
nombre de plans qui lui joue sur le codage en mémeire tandis
que les plans jouent seulement sur la visualisalion &
I'écran.Quand vous positionnez ceriains plans sur off, plusieurs
petiles étoiles apparaissent sur la paletie de couleurs ce qui
signifie que les couleurs correspondantes ne sont plus aclives.

- superpo : ce parameétre active ou non la
superposition des plans.ll ne peut étre aclif que sous cerlaines
conditions :

- le nombre de planestal
- la résolution est basse

- le pixel large est supérieur ou égal au nombre
de superpo (1 @ 4 plans) mulliplié par la largeur de
superposition. Si ces conditions ne sont pas respeciées, il ne
passsera pas sur on.

- nombre de superpoe - il définil la largeur en pixel que
vous désirez superposer ; c'est toujours un mulliple de 16 et vous
ne pouvez dépasser la valeur de 320

- normbre de plans : il définit le nombre de plans que
vous voulez superposer.

- Le cadre de droile vous affiche la palette de couleur
(pas en monochrome) ainsi que le numéro et le confenu en
hexadécimal correspondanis.

' VISUALISATION DE LECRAN

En appuyant sur la fouche Fl vous pouvez visualiser I'écran en
fonction des paramétres que vous lui avez affecté ll est imporiant
de noter que méme en mode visualisation, foutes les louches
restent actives ; vous pouvez donc modifier et regarder le résullal
de vos maodifications & I'écran.

* POSITIONNEMENT DE L'ECRAN

Vous pouvez positionner I'ecran en pressant la touche F2 ; vous
devrez alors rentrer I'adresse direclement au clavier en
hexadécimal, ou vous pouvez modifier celle—ci de différentes
manieres:
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- en positionnani le curseur sur I'adresse ef en le
moditiant, avec les fléches droite el gauche, de 2 oclels en 2
oclets (plans par plans).

- en appuyant simultanément sur les fouches
'SHIFT FLECHE DROITE ET "SHIFT FLECHE GAUCHE' vous vous
déplacerez d'un écran complel (la taille de I'écran élani définie
par les paraméires affichés)

- en appuyant simullanément sur les touches
'SHIFT FLECHE BAS' el 'SHIFT FLECHE HAUT' vous vous déplacerez
d'une ligne &cran toujours en fonction des paramélres affichés.

* SAUVEGARDE

Pour sauvegarder une image au format DEGAS, presser la
iouche F3 puis rentrer le nom du fichier ; vous n'éles pas obligés
de rentrer le PI? ; la sauvegarde esl au format DEGAS, vous
pouvez donc recharger l'image sous n'importe quel programme
reconnaissant ce format.

" IMPRESSION ECRAN

Pour faire une impression de I'écran, il vous sulfit de presser
simullanément les fouches : SHIFT ALTERNATE HELP

* PALETTE

Pour modifier la palelie, appuyez sur la louche F4 ef positionnez
le curseur sur la paletle que vous désirez modifier. Avec les
fouches du curseur, vous modifiez la couleur de celle-ci.Pour
sortir du cadre de la paletie ré-appuyer sur la touche F4.

' MEMOIRE

Pour sauvegarder les parameires, vous avez accés a 10
mémoires en pressant simultanément sur les touches 'CONTROL
et une louche chiffre du pavé numérique’ pour enregisirer les
parameétres, ou direclement la touche du pavé numérique pour
restaurer les parametres.
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CHAPITRE IV
EDITEUR DE MEMOIRE

I PRESENTATION

Un éditeur de mémoire vous permel de travailler sur la
mémoire direciement.ll vous permet de vérifier le conlenu de
vos adresses en programmation, l'exactitude de volre
programme et le contenu de la mémoire en général. Il permet
en général de ne visualiser la mémoire gu'en hexadécimal ou
en code ASCIl ; ici vous aurez en plus la possibilité de la
visyaliser en symbolique

[I DEFINITION DES FONCTIONS

Léditeur posséde une fenélre principale visualisant le conlenu
de la mémoire @ l'adresse voulue et une fenéire secondaire
donnant les touches principales de celui-ci. La fenétre de
visualisation est divisée en plusieurs parties .

- l'adresse de visualisation

- le contenu de cette adresse en hexadécimal

- le conlenu de celle adresse en code ASCIl ou
- I'adresse de visualisation

- le conlenu de cetle adresse en symbolique

' DEPLACEMENTS

Pour vous déplacer dans celle mémoire, vous pouvez vous
déplacer de page en page en pressant les touches Fl, la barre
d'espacement ou shift fléche bas pour avancer, et F2 ou shift
fléche haul pour reculer ; ou pour vous déplacer de ligne en
ligne avec les fouches du curseur haut et bas ou d'oclel en
oclet avec les louches droite et gauche. Vous pouvez aller
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directement @ une adresse précise en appuyani sur la louche F3
el en rentrant l'adresse en hexadécimal.

' MEMOIRES

Vous possédez 10 mémoires différenles de positionnement ; pour
rentrer une adresse en mémoire il suffit d'appuyer simulianément
sur la touche control et un chiffre du pavé numérique el pour
restituer celle-ci, il suffit simplement d'appuyer sur la fouche du
pavé numérique correspondante.

* RECHERCHES

Pour effectuer une recherche dans la mémoire . pressez la
touche F4 puis la touche correspdndante_.qu type de la
recherche que vous désirez (‘o' pour rechercher un oclel, ‘M’
pour rechercher un mot, ‘L pour un long el 'T" pour de I'ASCII),
puis rentrez soil le nombre en hexadécimal, soil la chaine de
caractéres ; la recherche sera alors lancée 4 parlir de l'adresse
de visualisalion jusqu'd ce que :

- soit la recherche esi posilive ; @ ce moment la fenéire
de visualisation se placera directement sur I'adresse
correspondante.

- soil vous avez pressé la fouche ESC el la fenéire se
posilionnera a l'adresse ou la recherche a été stoppée.

- seit la recherche a dépassé une zone d'adresse
aulorisée el @ ce moment la fenélre se placera sur l'adresse
maximum de la zone mémoire autorisée. Pour relancer une
recherche avec les mémes parametres, il vous suffil de presser la
touche UNDO ; si aucun parameétre na été frouvé, il ne se
passera rien.

* REMPLISSAGE

Pour remplir une zone mémoire, il faut presser la touche F5,
donner I'adresse de début el de fin du remplissage, donner le
type du remplissage : soit de I'hexadécimal soil du lexle puis
rentrer le remplissage.
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* COPIE

Pour copier une zene mémoire, vous devez presser la fouche F7
puis rentrer I'adresse de débui de la zone source, l'adresse de
fin de la zone source et l'adresse de début de la zone
destination.

* EDITION

Pour éditer dans la fenétre de visualisation, vous devez presser
la touche F6 et étre en mode hexadécimal ; un curseur
apparait glors dans la fenétre, vous pouvez le déplacer dans la
zone de méme lype avec les fléches du curseur el pour
changer de zone, presser la fouche TAB. Les modifications que
vous rentrerez s'effectueroni & 'emplacement du curseur.

* SYMBOLIQUE

Pour visualiser en symbolique vous devez presser la fouche F8 el
pour revenir en mode hexa vous devez presser celle méme
touche.

" SAUVEGARDE

Pour sauvegarder une zone mémoire, vous devez presser la
touche F® puis indiquer le type de sauvegarde en pressant la
louche ‘B’ pour une sauvegarde en hexa, ou '§" pour une
sauvegarde en source. Pour la sauvegarde en hexq, vous devez
ensuile rentrer l'adresse de début ef de fin de la zone puis le
nom du fichier @ sauvegarder. Pour une sauvegarde en source,
vous devez rentrer I'adresse de débul el de fin de la zone lexie (
zone qui contient le programme proprement dit ) puis l'adresse
de fin de la zone de données du programme (la zone de
données est consécutive @ la zone de texte).Si le programme
ne posséde pas de zone de données ( ce qui esl irés rare vous
ne mettez rien Celte zone sera sauvegardée en fichier ASC
vous pourrez recharger sous volre assembleur ; nolez bien
dans le programme que vous sauvez si celui-ci fall appe! & une
adresse exlérieure a la zone que vous avez définie, vous rsguez
d'avoir un message d'erreur a la compilation
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* IMPRESSION

Pour imprimer une zone mémoire, vous devez dans un premier
tfemps vous assurez que volre imprimanie esl préte (sous iension
avec papier chargé) puis pressez la louche P’ el renirez I'adresse
de début et de fin de la zone a imprimer. Notez que 'impression
se fera dans le mode dans lequel vous vous trouvez (hexa ou
symbolique).
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CHAPITRE V

UTILITAIRE DISQUE
I PRESENTATION

Celte oplion vous permel d'effectuer des opérations sur les
fichiers. Il se peul qu'en cours d'ulilisation vous deviez formaler
une disquette ou bien effacer un fichier ou encore vérifier
I'existence d'un fichier sur une disquette efc... Il est important de
noler qu'a l'initialisation du programme le disque dur n'est pas
reconnu ; cependani @ I'aide de la fonction appel exierne vous
pouvez charger el exéculer volre driver disque dur (ex :
AHDI.PRG) e, & partir de Id, vous pourrez utilisez les différenies
partitions de voire disque.

[I DEFINITION DES FONCTIONS

Lécran se divise en 2 parties - la plus grande élant réservée a la
liste des fichiers et réperioires et la plus pelite & l'affichage du
chemin el de différents messages ainsi qu'aux fouches de
sélection.

Le répertoire ou chemin ( path en anglais) dans lequel vous
vous trouvez est foujours indiqué { ex : PATH = A\ indique que
vous &tes sur le drive A et dans le réperloire racine)

' DIRECTORIE

Pour cbtenir la liste des fichiers du réperloire courant, vous devez
presser la fouche Fl; Ia liste compléle apparaitra avec pour
chaque nom une indication le concernant :

- Dir : signifie que c'est un répertoire
- lab - signifie que c’est le nom de label de la
disquette

- Pro : signifie que ce fichier esl prolégé en écriture
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- Cac . signifie que ce fichier est caché , donc non
visible pour une direclorie courante ' ESPACE LIBRE

- Sys . signifie que c'est un fichier systéme

Pour connaitre la place qu'il vous reste sur volre disque courani,

- ___ - signifie que c’est un fichier normal ulilisez la fonction F7 ; la place disponible vous est alors donnée

Si la liste est frop grande pour étre entiérement affichée & en kilo-octels.

I'écran, vous pouvez, soit appuyer sur ESC pour stopper
I'affichage, soit sur SPACE pour continuer l'affichage

' CHANGEMENT DE REPERTOIRE

Pour changer de répertoire vous devez utiliser la fonclion F2; vaus
devrez @ ce moment renirer le nouveau réperloire dans lequel
vous désirez travailler ; si vous désirez changer de lecieur, renlrez
le chemin complel du répertoire.

* RENOMMER UN FICHIER

Si vous désirez renommer un fichier, presser la louche F3. Vous
devrez alors rentrer le nom du fichier source puis son nouveau
nom el le changement sera alors effectué.

' FORMATER UNE DISQUETTE

Pour formater une disquelte, insérez le disque a formater dans LE
LECTEUR A, puis presser la fouche F4, indiguez le nombre de faces
el confirmez le formatage.le format est le méme que celui tait
sous le bureau GEM de votre ATARL

' EFFACER UN FICHIER

Pour effacer un fichier, utilisez la touche FS, puis donnez le nom
du fichier & effacer et validez la confirmatlion.Leffacement est le
méme que celui effectué sous le bureau GEM.

* CREER UN REPERTOIRE

Pour créer un répertoire, pressez la louche Fé, puis renirez le nom
de volre nouveau répertoire ; celui-ci sera crée dans le chemin
courani.
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CHAPITRE VI

APPEL EXTERNE

Celte option vous permel d'exéculer tous programmes ne faisant
pas appel au GEM (menu déroulant, boile d'alerte efc ). Le
parameétre RAM LIBRE vous indique la mémoire qui resle
disponible, le paramétre DEBUT RAM LIBRE vous donne l'adresse
de débul de cette zone libre et le parameéire DEBUT LOAD RAM
vous indique @ parlir de quelle adresse sera chargée la page
de base de volre programme (vous pouvez modifier cetie
adresse en utilisant la touche F2). Si le programme que vous
appelez est écrit correctement |, a sa sortie vous devez vous
retrouver sous le méme menu. Notez que si vous donnez une
adresse haule au parameétre DEBUT LOAD RAM tout ce qui est en
dessous ne sera pas effacé

CHAPITRE VII

CHARGEUR EXTERNE

Cetle option vous permet de charger un fichier ou directement
des pisles a I'adresse ol vous le désirez. En pressant la fouche Fl,
vous pouvez charger un fichier quelconque a l'adresse que vous
indiquez. En pressant la touche F2, vous pouvez charger le
contenu de plusieurs pistes consécutives sur la méme face @
I'adresse indiquée.
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CHAPITRE VIII

LES RIPPERS DE MUSIQUES

| PRESENTATION

le Ripper de Musiques est divisé en deux grandes parlies. la
premiére traile les opérations des chips musiques (musiques
ulilisant le processeur sonore de 'ATARI ST), la deuxiéme agit sur
les musiques digilalisées

' LES CHIPS MUSIQUES.

Cette partie a pour finalité de localiser avec plus ou moins de
précision les chips musiques. Quand celles-ci sont
matérialisées, il est possible de les sauvegarder.les musiques
retrouvées a 100% peuvent étre jouées directement. Celle
fonction reconnait aussi plusieurs formals standards de
Soundirackers. La sauvegarde peut élre faite en dala ou en
exécutable(seulement pour les chips musiques).

" LES MUSIQUES DIGITALISEES.

Dans ce menu du Ripper de Musique, seules les digilalisations
sonl fraitées. En effel, en visualisant la RAM de volre ordinateur el
en I'écoulant, vous pouvez trouver des digitalisations qui sont
préles a élre jouées. Le changement de vilesse (fréquence) est
aulorisé, I'isolement de la parlie souhailée est faisable el donc
la sauvegarde d'une pelile partie de celle—ci est réalisable.
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II DEFINITIONS DES FONCTIONS

Les fouches de fonction utilisables sont les suivanies -

Fl . Vous permetl de lancer une recherche entre deux
adresses mémoire que vous fixez au deparl

F2 . Vous permei de sauver la musique. Les deux
adresses, celle de départ et celle de fin sont indiquées a I'écran
lorsque la cartouche a retrouvé la musique. Pour plus de
simplicité, vous n'éles pas obligés d'entrer tous les chiffres
indiqués, il vous suffit de commmencer par le premier chiffre
different de O. Il est vivement conseilté, si vous avez écoule la
musique avani de la sauver, de ré-effeciuer une recherche (car
pendant la recherche cerlains paramétres sont initialisés). Vous
devez noler que si vous avez trouvé une musique au format
QUARTET, vous devez effectuer 2 sauvegardes -

- une sauvegarde dont les adresses de début et
de fin vous sont données (VOICE SET) sous la dénomination
xxxx SET

- une sauvegarde dont juste I'adresse de débul
vous est donnée, mais sachez que ce fichier ne peul excéder 20
kilo-octets (ou $4E20) en laille ; il vous suffit donc de le sauver
avec le maximum de longueur sous la dénomination xxxx.4V .

La recherche de musique esl frés complexe @ melire en ceuvre,
c'esl pourquoi vous ne pourrez localiser @ 100% que les musiques
qui ont un format standard (SO % des musiques acluelles ). Il se
peut aussi (chose qui arrive tres rarement 1) que le programme
vous indigue une musique trouvée & 100% alors que si vous
I'écoulez, vous n'entendez rien ; essayez alors de relancer une
recherche en modifiant les adresses limites

Pour accéder au sous-menu du ripper de digit, pressez la louche
F3.
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[II LE RIPPER DE DIGIT

Il se décompose en 2 parlies -

- la plus grande vous permet de visualiser la mémoire
que vous avez délimitée.

- la plus petite vous indique les différents paramétres
du menu.

A l'aide des louches Fl el F2, vous pouvez rentrer direclement les
adresses de débul el de fin de la visualisalion ; sinon vous
pouvez aussi affiner vos recherches en ulilisant les touches du
curseur. La touche F3 vous permet de modifier la fréquence
d'écoute qui peut varier de 25 KHZ a 25 KHZ. La touche F4 vous
permet d'écouler la mémoire délimilée par les 2 adresses
précédentes ; vous pouvez stopper I'ecoule en appuyant sur la
louche ESC (sauf pour 25 KHZ). Uadresse qui est en train d'étre
jouée s'affiche @ ce moment en bas de votre écran (sauf pour
25 KHZ) vous permettant de mieux localiser I'écoule. La fouche
F& vous permet de spécifier si la musique est signée ou non ; si
par exemple vous écoutez un morceau qui semble contenir des
parasites . utilisez cette fonclion La touche F5 vous permel de
sauvegarder une partie de la mémoire -

- vous pouvez sauvegarder directement en dala, que
vous pourrez ensuile ré-&couter sous ST-REPLAY (par exemple).

- ou, sauvegarder directemenl en exéculable ; le
programme, alofs créé, jouera le morceau avec les parametres
de fréquence el de signe qui sont affichés dans le menu du
haut au moment de la sauvegarde.

En programmation pour sioppet la musique, il suffit de stopper
le timer A, en ulilisant la fonction =$1A du XBIOS (fonction Jdisint)
en assembleur :

MOVEW =13-(A7) ; timera
MOVEW #81A —(A7) ; fonclion Jdisini
TRAP 14
ADDQL #4,A7

;. appel xbios
; replace la pile
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CHAPITRE IX
EDITEUR DE DISQUETTE
[ PRESENTATION

Un éditeur de disquelle esl a la disquette ce que I'edileur de
mémoire est a la mémoire (wouaou 1) ; il permet de visualiser le
contenu d'une disquelle (en hexa et en symbolique), de vérifier
I'étal des secleurs,de lire les informations d'une piste

[ DEFINITION DES FONCTIONS

La fenéire de visualisation se présente sous la méme forme que
celle de l'éditeur de mémoire, avec en plus sur la derniere ligne
2 informations : la longueur de la zone qu'il vienl de lire et le
code d'erreur apreés la lecture. Dés que vous renirez sous I'éditeur
de disque, une pelite fenéire apparail, vous donnant les
informations prises par défaut pour le fype de la disquette (2
faces 9 secleurs et 80 pisles) ; si vous désirez prendre les
informations de la disquetle qui se frouve dans le drive aclif,
pressez la touche Fl, sinon vous pouvez, a l'aide des touches du
curseur, vous déplacer sur les informations et les modifier. Si vous
pressez une louche, vous validez les informations affichées. Les
informations courantes sont celles affichées en dessous du menu
de sélection . elles précisent le drive, la piste, le secleur el la face
courante.

' LECTURE DE SECTEURS Pour lire le secteur courant, il vous suffit
de presser la louche Fl ; le secteur sera alors lu el son contenu
sera affiché dans la fenélre de visualisation La longueur lue sera
atfichée ainsi que si fout s'est bien passé le message SECTEUR
OK'. §i vous modifiez les informations courantes , le secleur
correspondant ne sera pas lu avtomatiquement ; il vous faut
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absolument presser la touche Fl.Pour vous déplacer de secleur
en secteur vous pouvez utiliser les touches '+ el '~ du pavé
numeérique ; les secteurs seront alors lus successivement suivani
les informations de la disquette données au débul. Vous pouvez
aussi vous déplacer plus rapidement (piste en pisle) en
appuyani simulianément sur les fouches ‘control + el ‘conirol -

* ECRITURE DE SECTEURS

Pour écrire un secleur, utilisez la touche F2 ; une confirmnation
vous sera demandée ; si celle—ci est posilive le secleur sera
écrit & la position courante. Vous pouvez par exemple effectuer
une copie de secleur en faisani une lecture d'un cerlain secleur
puis en modifiant la position couranie el en effectuant I'écriture

* RECHERCHE SUR DISQUETTE

Pressez la fouche F3, le lype de la recheriche vous sera
demandé en hexa ou en fexie ; puis vous devrez rentrer la
chaine & rechercher sur le disque ainsi que la chaine de
remplacement si nécessaire. La recherche sera alors lancée .
elle s'effectuera en fonction des informations de la disquette
données au début. Si la chaine est trouvée, une barre de menu
apparaitra ef vous donnera comme possibilité :

- le remplacement el la sauvegarde :
seulement si vous avez rentré la chaine de remplacement, une
confirmation vous sera alors demandée.

- la possibilité de continuer la recherche - o
possibilité de stopper la recherche et de vous positionner o
I'endroit de la chaine irouvée.

- la possibilité de stopper la reches

pouvez ,pendant la recherche stopper celle-ci en oppuwart s
la fouche 'ESC”

' INFORMATION DE LA PISTE

En ulilisant la fouche F4 vous obliendrez les informaoiions &= =
piste courante, c'est a dire :

- la piste lrouvée dans le chame ©
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- la face trouvée dans le champ ID

- le numéro des secleurs de la piste

- la laille des secleurs en oclel

- le schecksum du champ d'ID.

- le lesl du schecksum du champ d'ID
- ie test de rencontre du champ d'ID.

- le lest de la lecture du secieur.

* LECTURE DE PISTE

La touche F5 vous permel de lire la piste courante de la méme
maniére que la louche Fl pour lessecleurs.

* INFORMATIONS DE LA DISQUETTE

La touche Fé6 donne acces a la boite d'informations de la
disquelte que vous avez eu en entrant dans 'editeur de disquette
( voir précédemment ).

* EDITION
L'édition, touche F7, ne fonctionne qu'en mode leclure de secteur
el s'utilise de la méme maniére que I'édition de I'édileur de
mémoire.

' SYMBOUQUE
La touche F8 vous permet de swilcher enire le mode hexa-
décimal el le mode symbolique

* IMPRESSION

Vous pouvez imprimer le contenu d'un secteur ou d'une pisle
dans le mode que vous désirez en appuyant sur la fouche o’ el
en vous assurant que I'imprimante est préle.

Vous pouvez oblenir différents messages d'erreur -
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- SECTEUR NON TRQUVE . vous essayez de lire un
secteur qui n'existe pas. Faites une information sur la pisie pour
voir les numéros des secteurs.

- BAD DAM : aprés une commande de leclure, cette
erreur peut se produire si la data mark du secteur ou le champ
d'ID du secleur désiré n'a pas été frouve. - BAD DAC :sile
schecksumn du champ de données n'est pas bon.

- BAD IDC . si le schecksum du champ d'ID n'est pas
pon.

- BAD DAR : si aucune réaction @ un dala request
- DAM $F8 . si la dala mark est eftacée

- DISQUE PROTEGE : si vous tentez une écriture sur une
disquelte protégee

- ERREUR DISQUE . si une erreur quelconque intervient
au mormeni d'une leciure ou d'une écriture
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CHAPITRE X

L'INTERRUPTION RING

Lautre mode d'inferruption de la cartouche s'utilise avec le ring
indicator ; une fois que vous avez chargé cette opticn avec la
touche F7 au démarrage, vous pouvez stopper un programme en
déclenchant cette interruplion (pressez l'interrupteur au moment
desirée). A ce moment, le programmie en cours est stoppé et
vous avez une barre de sélection qui apparait en haul de votre
écran, Vous pouvez choisir soit entre 'oplion ‘cherche et
remplace’ (louche F1) soit I'option FIO qui permet de reprendre le
programme stoppé.

L'option ‘cherche el remplace’

- Vous devez rentrer la chaine que vous desirez
rechercher : cela doil élre une chaine hexadécimale

- Vous devez renler la chaine qui la remplacera.
- & ce moment la recherche est lancée
- si la recherche est positive -
- I'adresse ou la chaine a été trouvée s'affiche.
- la touche Fl vous permet de remplacer la
chaine.
- la touche F2 vous permetl de conlinuer la
recherche.
- la touche FIO vous permet de sorlir.

- sinon la recherche sarréte d'elle méme.
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Celle option peut étre ulifisée pour meiine wm B =
sans pour avlant devoir écrire sur volre Cspusie SN

Pour utiliser cette fonction, vous devez reler i@ e - e = o
pin 22 (ring indicalor)de volre 1s 232 sur un miemumes &

poussoir ; ainsi en pressant linterrupleur. vous cecencer
I'interruplion 6 du MFP (en nous faisant panens ws chsaue & e
valeur de 1Q0 F, nous vous enverrons celie prse maoniss sl
option n'est pas d'erigine sur la cartouche afin o= e = e
de celle-ci).
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CHAPITRE XI

MODE D’UTILISATION

VOUS DEVEZ TOUJOURS INSERER OU RETIRER VOTRE CARTOUCHE
AVEC VOTRE ORDINATEUR HORS-TENSION SINON VOUS RISQUEZ
D'ENDOMMAGER LA CARTOUCHE AINSI QUE VOTRE ATARI ET NOUS
NE PRENONS PAS EN CHARGE CET ENDOMMAGEMENT

I COMMENT UTILISER VOTRE CARTOUCHE

Placez volre carfouche (ordinateur éfeint | ) dans le port prévu &
cet effet sur la gauche de volre ATARI (I'éliquelie de la cartouche
doit étre placée vers le haul) ; si vous forcez pour insérer
celle—ci.c’est que vous ne vous y prenez pas correclement
Posilionnez l'interrupteur sur la posilion OFF. Allumez volre
ordinateur. celui-ci doit se lancer normalement (si ce n'est pas le
cas recommencer la manipulation précédente : I'interrupteur
n'esl peul élre pas sur OFF ou la cartouche peut élre mal insérée
). lancez alors le programme que vous désirez inlerrompre ;
laissez le s'exéculer jusqu'au moment ou vous désirez le stopper ;
& ce momenl, pressez le bouton RESET situé a l'arriére gauche de
votre ST el foul en restanl appuyé sur ce bouton, positionnez
I'interrupteur de la carfouche sur la posilion ON puis relachez le
RESET. La carlouche contréle alors volre ATARI ; vous devez G ce
moment appuyer sur une des touches de fonclion Fl, F2, F7, F9 ou
F1O. Ces différentes fonctions vont étre exposées dans le chapitre
suivant.

Nolez que vous devez toujours laisser une disquette dans le
lecteur A
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I FONCTIONNEMENT DE VOTEE
CARTOUCHE

2our accéder @ la boite a oulils de volre cofoure s S
oresser soit la fouche Fl, soit la touche F2 ow s 2 ST

- F1: Celle oplion vous permel o= sousessmmme i N
qui est effacée par le resel et par le progeoee o= & e =
oulils ; la RAM est loujours effacée de loomsss B8 & s
$17dOO ; ainsi si vous possédez un 520 5. c=fie S0 s
déplacée avant d'étre effacée G l'odresse S&0000 o
contre si vous possédez un ATARI avec une coDomie S
a 520 kilo-oclets, cette ram sera déplaces o pofle o= s
$80000.

- F2 : Celle oplion vous permel docoSaess o me—m
général de I'ULTIMATE RIPPER mais sans souwsoonmss i S o
est écrasée. Ainsi en 2 manipulations, vous poumss S
tolalité de la ram au moment du RESET

Pour accéder au mode rainer vous dever ulilss @ e
£n ulilisant celte oplion, votre ATARI boolera normmeETEn T
e RESET mais vous aurez la possibililé, au mopss o= = s
MODEM et du RING INDICATOR, de slopper o seaamme =0
cours d'exécution, de changer une ou plussum Shame s e
caraciéres et de relancer le programme Mol s e
celte option ne fonctionne pas @ 100% (contmusmen o
oplions Fl et F2).

Pour les programmeurs, Nous avons juge uliis o= Shmmss s
9 . celte option permet au moment du RESET o= st &
contenu de I'adresse $30 el de faire un soul o o= comen

cette option peut étre trés utile pour déebugoss e
programmes.

Loption FIO vous permel toul simplement @ sfiecie o
normal avec la carfouche sur ON.
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CONCLUSION

Vous devez bien noler que le conlenu de la RAM délimité par les
adresses $4 el $17dO0 sera foujours effacé mais que vous
pouvez récupérer ce conltenu en ulilisant la fonction Fl ; donc si
vous ulilisez Fl le conlenu de la RAM silué a I'adresse $60000
ou $80000 (pour les ST de plus de 512 ko) est en fait le conlenu
de la RAM débulant a l'adresse $O au moment du resel.
Ladresse écran de I'ULTIMATE RIPRER est située de l'adresse
$10000 @ $17d0C el sa seclion BSS est sifuée en dessous de
I'écran; si vous modifiez la RAM & une adresse inférieure &
$10000 vaous risquez d'oblenir un ‘plantage’. Notez aussi que
vous ne devez pas éteindre la cartcuche en cours d'ulilisation
car alors il y aura un ‘plantage’ de la machine.
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ADDEMTUM A L'UL
VERSION

CALCULETTE

Trans cette version de I'Ultimate Ripper. Une &
~ous permel, sous n'importe quel menu em
NTRLA4C. de réaliser des opérations elémentar
© dire de la forme:
arg [opération arg]
avec pour opérations +, = LE
arg pent s'écrire:
arg: [signe] [base] nombre
-signe peut prendre + ou -; + Stant pris
-base peut prendre $ pour la base 16
ou $ pour la base 10 g
$ &tant pris par défame
- nombre doit etre écrit dans la base que s
base héxadécimale sinon le resultant est
adécimale et en décimal.

DIGIT STE

ous pouvez. sous le ripper de digit, passer en mode
<.run STE) en pressant la touche F7.
== mode STE il y a 4 fréquences possibles:

- 6.25 Khz

-12. 5 Khz

-25. Khz

-50. Khz i
“ous pouvez donner les différents parametres a worse so 7
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touche Fé:
- Le volume général [0-40]
- Le volume droit [0-20]
- Le volume gauche [0-20]
- Les aigues [0-12]
- Les basses [0-12]
- Stéreéo ON-OFF
Ces paraméters sont pris en compte quand vous Ecoutez

la digit.
RIPPER D'IMAGE

* La touche F3 (sauvegarde) est verouillée lors de la visualisation.

*Le parameter colone permet, loesque vous visualisez avec un nombre petit
dans I'option pixel large, de visualiser en colonnes. Néanmoins il faut que le
nombre soit < ou = 4 la moitié du nombre correspondant d la résolution de
votre écran. Cette option est, trés pratique pour la récuperation des polices de
caractéres (unc seule sauvegarde).

* Le paramétre modulo carrespond au nombre d'octet que vous ajontez a
chaque fin de ligne avant de passer a la ligne sujvante.

Exemple: pour récuperer une image full screen. vous devez entrer un pixel
large de 448 et un modulo de 6. En effet, une ligne full screen est compoige de
230 octets. Ce chiffre n’est pas un multiple de 8. Pour rétablircela on ajoute le
modulo qui vaut 6.

*Vous pouvez superposer des images codées sur 2 plans et plus seulement sur
1.

DISK EDITOR

La fonction copie vous permez de copier soit de buffer disque vers la
mémoire ou inversement. Vous devez i chaque fois entrer I'adresse source ou
destination de 1a mémoire. Il faut confirmer la sauvegarde pour une adresse
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< a $17d00 car cette adresse mémoirs -
cartouche.

RACCOURCI CLAVIER

Vous pouvez passer de menu en

SHIFT + F1 pour le ripper ¢

SHIFT + F2 pour l'editeur de
SHIFT + F3 pour l'utilitaire disgue
SHIFT + F4 pour l'appel externs
SHIFT + F5 pour le loader exi=
SHIFT + F6 pour le ripper de
SHIFT + F7 pour l'editeur de
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