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I. L’ordinateur

Pour vous dire la vérité, je-dois reconnaitre que je vous envie car
vous savez déji ce que vous ne savez pas. Moi, par contre, je ne
peux qu’essayer de m’imaginer jusqu'ou vont vOs connaissances sur
les ordinateurs et tout ce qui s’y rapporte. Comme il ne m’est
malheureusement pas possible d’interroger chacun d’entre vous, je
vais donc commencer pour ainsi dire dans ce chapitre par "Adam et
Eve", de fagon a ce que tous aient la méme base de départ et que
nous puissions ainsi nous comprendre par la suite. On rencontre
partout des fagons semblables de procéder. Voyez par exemple les
normes techniques ou essayez d’écrire un programme pour votre
ordinateur, vous verrez que les hommes ont toujours recours a des
conventions bien définies, de fagon a bien se comprendre.

Eh bien, allons-y. Tout d’abord, qu’est-<ce qu’un ordinateur? En
suivant une stricte méthode scientifique, nous allons maintenant
expliquer ce qu’est un ordinateur.

Nous allons tout d’abord nous faire aussi béte que possible et
dire: "Un ordinateur est une boite dans laquelle quelque chose se
passe”. Heureusement le nom anglais de l’ordinateur, "Computer"
nous donne déja une idée de ce qui se passe justement dans un
ordinateur. "Compute” signifie "compter" (les deux verbes ont
d’ailleurs la méme origine) et I’ordinateur est donc un
calculateur. Un tel jongleur avec les chiffres convient
parfaitement pour traiter des masses de chiffres importantes pour
la gestion ou pour I’évaluation de séries statistiques. Les
écoliers et les étudiants n’auront certainement pas de mal 2
trouver d’autres applications pour un tel esclave de calcul.



1.1 Le clavier

Mais il y a un probléme. Nous avons simplement devant nous une
boite capable d’effectuer des calculs. Mais comment lui
indiquerons-nous ce qu’elle doit calculer? Une premiére possibilité
serait de lui murmurer quelque chose a I'oreille. Mais ce mode de
communication avec les ordinateurs appartient pour le moment encore
au domaine de la science fiction et nous ne pouvons Iutiliser.
C’est pourquoi nous pouvons chercher a employer ce bon vieux
clavier des machines a écrire. Nous connecterons donc un tel
"appareil d’entrée de lettres et de caractéres” 4 notre boite.

Mais comme I’'ordinateur est beaucoup plus puissant qu’une machine a
écrire, le clavier devra également se présenter un peu
différemment. Un clavier d’ordinateur dispose d’entre 60 et 100
touches, suivant sa classe de prix et sa facilité d’utilisation. Il
y a souvent, a coté d’un clavier principal bien ordonné avec les
lettres, les chiffres et les caractéres, un petit clavier séparé
pour l’entrée rapide de colonnes de chiffres et méme, sur les
ordinateurs les plus pratiques, encore un clavier spécial avec ce
qu’on appelle les touches de fonction.

Vous pouvez facilement voir si votre ordinateur posséde un clavier
frangais ou américain. Si vous lisez dans la ligne supérieure des
lettres, en partant de la gauche, le mot AZERTY, vous étes
I’heureux propriétaire d’une unité d’entrée correspondant aux
habitudes frangaises. Si vous lisez par contre a4 cet endroit,
QWERTY, vous pourrez utiliser certainement plus facilement les
nombreux programmes informatiques qui nous viennent des Etats-Unis,
mais vous devez renoncer aux jolies lettres "agéug", etc. On ne
peut pas tout avoir.

Quel que soit le clavier, frangais ou américain, dont vous
disposez, il y a un certain nombre de touches qui sont trés
importantes en informatique et qui ont souvent les mémes noms sur
les deux types de clavier. Comme ces exceptions sont importantes
pour le reste de cet ouvrage et pour tous les programmes, nous
allons maintenant vous indiquer de quelles touches il s’agit:
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RETOUR DE CHARIOT
Vous connaissez déja cette touche pour les machines a écr?re mais
elle est le plus souvent utilisée de fagon totalement différente
sur les ordinateurs. Les‘ inscriptions sur cette touche se
présentent souvent ainsi:

RETURN (=retour de chariot)

ENTER (=fin d’une entrée)

CR ("Carriage Return" = retour de chariot)

<— (symbole graphique du retour de chariot)

PAS EN ARRIERE

BS (=Back Step)

TOUCHE DE SUPPRESSION OU DE CORRECTION
DELETE (=supprimer)
DEL (abréviation du précédent)

RUB OUT (méme signification)

MAJUSCULES

SHIFT (=décaler sous-entendu: sur majuscules)

FIXER SUR MAJUSCULES

SHIFT LOCK




La fonction exacte de cette derniére touche dépend de la
construction de votre clavier. Parfois ce n’est pas I’ensemble du
clavier qui est décalé mais seulement les lettres majuscules. Cela
peut représenter un allégement considérable de votre travail.
Certains claviers possédent en outre des touches spéciales pour le
décalage des lettres:

ALPHA LOCK ou
CAPS LOCK

Et si vous avez vraiment de la chance, I’état actuel du clavier est
indiqué par une loupiote.

Une touche trés importante en informatique est la touche CONTROL
qui se trouve sur la droite de votre clavier AMSTRAD. Cette touche
doit étre appuyée en liaison avec une lettre ou un chiffre pour de
nombreuses instructions de commande. Elle porte en général
I’inscription:

CTRL ou (sur TAMSTRAD)

CTL

1.2 L'écran

Maintenant que nous avons la possibilité d’entrer des données dans
la boite, nous avons bien siir également besoin d’un moyen pour que
les données puissent nous parvenir a nouveau. Cela ne nous serait
en effet d’acune utilité si I'ordinateur pouvait faire les calculs
les plus fantastiques mais qu’il ne puisse pas nous communiquer ce
qu’il a obtenu. La sortie des données sur un écran est un moyen
trés pratique car cela fonctionne trés vite et cela ne fait pas de
bruit. Les données et les messages d’erreur de l'ordinateur sont
rapidement visibles et si I’on veut avoir une trace écrite de ses
erreurs, on peut toujours faire entrer une imprimante en action.

Un écran est au fond un téléviseur "reconverti" qui fonctionne
d’aprés le méme principe. Seulement, sur cette fenétre de
Iordinateur qu’on appelle souvent aussi moniteur, ce ne sont pas
le plus souvent des images en défilement qui sont représentées,
mais des lettres, des chiffres et autres caractéres. C'est pourquoi
les exigences qu’on doit avoir pour un moniteur sont différentes de
celles qu’'on aura pour un téléviseur. La résolution devrait étre
nettement meilleure pour qu’on ne se fatigue pas les yeux lorsqu’on
reste plusieurs heures devant son moniteur.

1.3 L’imprimante

A 1’époque préhistorique des gros ordinateurs peu puissants aux
regards de nos critéres actuels, les imprimantes étaient utilisées
comme moyen de sortie des données sous une forme durable.
L’ordinateur envoyait donc ses données a I’'imprimante en gichant en
régle générale une grande quantité de papier. Outre la grande
consommation de papier, une autre inconvénient est constitué par le
bruit que font les imprimantes pour écrire les caractéres sur le
papier. Mais beaucoup de gens tiennent encore a avoir des
informations sous une forme écrite et 1'on ne péut pas faire
I’économie d’une imprimante. Comme il y en a beaucoup et de trés
différentes, voici un petit apergu:
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Les prix et les possibilités sont extrémement variables. C’est
ainsi que les imprimantes peuvent colter entre 1500 et 30 000
francs et qu’elles offrent des vitesses d’écriture de 15 a 800
caractéres par seconde.

1.3.1 Les imprimantes a aiguille

Les imprimantes a aiguille sont bien adaptées au travail avec les
microordinateurs. Elles occupent la premiére place sur le marché et
c’est de leurs rangs que viennent aussi bien les imprimantes les
moins chéres que les plus rapides. Tout a commencé avec les
imprimantes 4 aiguille qui fixent bien proprement un point i coté
d’un point, produisant ainsi une écriture qui n’était pas propre du
tout. Cela tient au principe de DIimpression des temps
"préhistoriques” (vers 1980). Des aiguilles commandées
individuellement frappent un ruban encreur puis le papier,
représentant ainsi un petit point. Avec sept points verticalement,
on peut déja reconnaitre une lettre ou un chiffre. Mais la lecture
de longs textes est vraiment fastidieuse.

Mais ces temps sont révolus. Si I’on excepte les machines les moins
chéres, les imprimantes 4 aiguille offrent aujourd’hui une largeur
d’écriture de 80 caractéres, une vitesse autour de 100 caractéres
par seconde et une forme de caractéres qui ne convient peut-&tre
pas pour la correspondance mais qui peut étre employée pour des
écrits secondaires. Le grand avantage des imprimantes a aiguille:
elles offrent en général un grand nombre d’écritures ainsi que des
jeux de caractéres que 1’on peut charger ou programmer 2 volonté et
que l'on peut trés facilement sélectionner. C'est ainsi que la
correspondance avec la Gréce ou le Japon est considérablement
facilitée.

Les imprimantes les plus puissantes atteignent des vitesses allant
Jjusqu'a 800 caractéres par seconde avec une largeur d’écriture de
132 caractéres mais elles coQtent environ entre 25 000 et 30 000
francs. Relativement nouvelles sont les imprimantes du "nouveau
type".

Elles possédent le plus souvent 24 aiguilles d’impression et
peuvent ainsi, 4 une vitesse moindre, atteindre la qualité des
machines a écrire. Les performances les plus courantes sont ici
d’environ 70 caractéres par seconde pour la correspondance et de
140 a 150 caractéres en mode d’écriture rapide.

1.3.2 Les imprimantes 2 marguerite

Une seconde catégorie est constituée par les imprimantes 2a
marguerite et les imprimantes 4 boule. Ces derniéres sont en
général basées sur le principe de la construction des anciennes
machines a écrire et leur entretien est souvent colteux. D’autre
part, leur fabrication colte cher. Les imprimantes & marguerite ont
remplacé la boule d’impression par un disque portant les
différentes lettres et caractéres. Un petit marteau frappe les
caractéres sur le papier et on ne peut pas voir de différence par
rapport 4 une machine a écrire. Pour une correspondance soignée,
Pimprimante 4 marguerite convient donc parfaitement.

Vitesse: sur les modéles bon marché, le plus souvent 20 caractéres
par seconde et 80 caractéres par seconde pour les modéles de
pointe.

1.3.3 Les imprimantes a jet d’encre

Les nouvelles imprimantes & jet d’encre sont nettement meilleur
marché. Comme !'imprimante a aiguille, elles créent les lettres et
les caractéres a partir de combinaisons de points. Mais il n'y a
pas pour ce faire de contact mécanique entre la téte d’impression
et le papier mais de minuscules gouttes d’encre sont bombardées sur
le papier. La qualité d’écriture est comparable a celle des
imprimantes & aiguille simples. Avantages principaux des
imprimantes a jet d’encre: trés faible niveau de bruit d’environ 45
dba (décibels A), pour une vitesse atteignant cependant 150
caractéres par seconde. Inconvénient: les copies ne peuvent pas
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étre effectuées avec des feuilles de carbone mais uniquement par
des impressions répétées.

1.3.4 Imprimantes thermiques

Les imprimantes thermiques présentent le méme inconvénient. Elles
produisent les caractéres en agissant sur la température de la
surface du papier. Naturellement il faut utiliser pour cela un
papier spécial qui jaunit 4 la longue a la lumiére. Cependant ces
imprimantes, qui travaillent également d’aprés le principe des
combinaisons de points, sont trés bon marché et sont tout a fait
adaptées pour des fonctions de controle immédiat. Les imprimantes
thermiques sont déja utilisées sur les calculatrices de la classe
de prix inférieure 4 300 francs.

L’idéal pour une impression rapide et propre avec un ordinateur
personnel est représenté par les imprimantes a laser. L’écriture
produite ne se distingue pas d’une impression professionnelle par
composition.

Mais je pense soudain a quelque chose. Notre boite, qui ressemble,
par la description que nous en faisons, de plus en plus 4 un
ordinateur, doit bien s@r comporter un commutateur qui nous
permette de couper I'arrivée du courant. Avec l’intention louable
de rendre le plus difficile possible I’allumage ou I'arrét par
erreur, de nombreux fabricants d’ordinateurs ont pensé que le
commutateur doit toujours étre relativement caché. Si vous n’avez
pas encore trouvé le commutateur de votre ordinateur, cherchez-le a
un endroit ou personne n’aurait I'idée de le chercher. Clest
certainement la qu’il se trouve.

1.4 Périphériques de stockage des données

Notre ordinateur théorique nous permet déja de faire pas mal de
choses. L’ordinateur lui-méme est 12 et nous avons déja également
un écran et une imrimante. Ce qui nous manque, c’est un endroit
pour stocker les données. Nous devons pouvoir stocker les données
d’abord dans l'ordinateur mais aussi -et pour plus longtemps- en
dehors de l'ordinateur. On peut dire que, dans le principe, la
facon de stocker des données est identique quel que soit le moyen
qu’utilise ’ordinateur. Que ce soit ce qu'on appelle la mémoire de
travail, c’est-a-dire celle qui conserve le texte que je suis en
train d’écrire, ou que ce soit une disquette ou un disque dur.
Comment I’ordinateur peut stocker et comment il stocke des données,
c’est ce que nous allons voir maintenant.

Comme il s’agit de notions un peu théoriques, vous pourriez peut-
étre aller vous chercher une tasse de café, en boire une bonne
rasade avant de reprendre attentivement votre lecture. J’attends
que vous reveniez.

1.5 Un ou Zéro

Vous savez bien sir que les ordinateurs sont des appareils
électriques. Par conséquent les informations doivent également étre
traitées a lintérieur de I’ordinateur sous une forme électrique.
Mais comment y parvenir? Comment pouvons-nous indiquer 4 un
ordinateur ce que nous pensons? Il faut pour cela un mode de
représentation que I'ordinateur comprenne. II y a un mode de
représentation que I’ordinateur connait: les deux états: courant
passe - aucun courant ne passe. C’est d’aprés le méme principe que
fonctionne une ampoule électrique. Si elle remarque que le courant
passe, elle commence vite a braler. Si elle s’apercoit qu’il n'y a
plus de courant, elle s’éteint. Ce qui est a la portée d’une
stupide ampoule électrique est bien sOr trés facile pour notre
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ordinateur. Ses constructeurs ont écrit dans son cerveau
d’électrons que I’état "courant passe" correspond a la valeur "Un".
De méme que le "un" a pour nous une valeur bien déterminée.

Si aucun courant ne passe, cela signifie pour I’ordinateur: "0". Il
peut donc ainsi distinguer maintenant entre deux états différents,
ce qui conduit a des résultats étonnants.

1.6 Compter en binaire

Pour un usage quotidien, compter en binaire, c’est-d-dire avec des
0 et des 1, n’est pas particuliéerement adapté. Avant que vous
n’arriviez a4 indiquer votre date de naissance sous cette forme,
vous aurez déja la langue séche. Heureusement, I’'ordinateur n’a pas
de langue et rien ne risque donc de s’assécher lorsqu’il jongle
comme un fou avec ces deux chiffres.

Examinons un peu le principe du travail avec des nombres. Il existe
différents systémes numériques: binaire, décimal, hexadécimal et
quelques autres. Le systeme décimal est bien sr celui que nous
maitrisons tous. Il nous est trés difficile de penser autrement
qu’en valeurs décimales. Mais que faisons-nous donc alors? Nous
pensons 4 un nombre, par exemple le zéro. S’il s’agit d’une valeur
plus importante, nous prenons le un, et cetera. Une fois arrivé au
"9" nous constituons le prochain nombre i partir des deux plus
petits, ce qui nous donne un "10",

Nous pouvons procéder de la méme maniére lorsque nous n’avons que
deux chiffres a notre disposition. La premiére valeur est le zéro.
La prochaine le un. Aprés c’est fini, nous n’avons plus d’autre
chiffre pour compter plus loin. Nous constituons alors le prochain
nombre avec ces deux chiffres et nous obtenons 10 pour la valeur 2.
Le trois se présente ainsi: 11 et pour le quatre nous avons déja a
nouveau besoin d’un chiffre supplémentaire, ce qui nous donne 100.

Pour bien comprendre, voici ici encore une fois une table des
nombres binaires:

=10 =

Zéro =0
Un=1
Deux = 10
Trois = 11
Quatre = 100
Cinq = 101
Six = 110
Sept = 111
Huit = 1000

et ainsi de suite.

Si I'on considére les chiffres de ce systtme numérique, on peut
représenter deux valeurs avec un chiffre, quatres valeurs avec deux
chiffres, huit valeurs avec trois chiffres, 16 valeurs avec quatre
chiffres, et cetera. Quand le nombre de chiffres augmente de 1, le
nombre de possibilités est toujours multiplié par deux. Nous
connaissons le méme principe pour le systéme décimal, si ce n’est
que tout va alors par dix. Un chiffre peut représenter dix valeurs,
deux chiffres cent valeurs, trois chiffres mille...

Cette histoire de nombres avec deux chiffres s’appelle systéme
numérique binaire (de base deux) et a tellement plu & ceux qui ont
répandu la mode des hamburgers mais aussi des ordinateurs qu’ils
ont tout de suite inventé pour ce systtme numérique un certain
nombre d’expressions techniques.

Un chiffre dans un nombre se dit "digit" en américain et binaire se
dit "binary". Les deux ensemble donnent "binary digit", ce qui a
été abrégé en "bit".

Mais un seul chiffre représente une place en mémoire vraiment
faible et les ordinateurs modernes ont une grande masse de places
mémoire. Si I'on raisonnait en bits, les nombres indiquant la place
mémoire disponible seraient énormes. C’est pour cette raison qu’on
a créé des unités, des "mots" qui désignent par un seul mot ou un
seul nombre une grande quantité de bits. On peut ainsi désigner 256
bits avec un mot de huit bits et 65536 avec un mot de 16 bits.
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L’unité offrant 256 possibilités est trés souvent utilisée et c’est
pourquoi on lui a donné le nom de "byte". En frangais on dit
"octet". On raconte que c’est la raison pour laquelle la revue
technique américaine "Byte" ne doit jamais paraitre avec plus de
256 pages. En réalité elle en comporte plus du double.

1.7 Stocker des valeurs

Pour pouvoir travailler correctement, ’ordinateur doit également
pouvoir stocker les nombres. Un chiffre, comme nous I’avons vu, est
constitué pour I’ordinateur par un état électrique: chargé ou non-
chargé. Si l'on réunit huit de ces places mémoire, on obtient un
mot de huit bits qui peut représenter en tout 256 valeurs. Le
"hasard" veut que cela corresponde justement & un octet. Mais comme
un octet ne représente pas encore beaucoup d’informations, il y a
encore le terme de kilo-octets. Mais a cet égard, un kilo ne
correspond toutefois pas exactement a 1000 octets mais, du fait du
mode de comptage binaire, 4 la puissance de deux la plus proche,
1024. Pour les trés grandes unités existe en outre le méga-octets.

Avec l'aide de branchements électroniques, il est maintenant
possible de lire les valeurs d’un octet, de les traiter et de
stocker 4 nouveau de nouvelles valeurs. C'est 12 tout le secret de
Iordinateur. Son intérét vient de ce qu’il peut effectuer ces
opérations en trés peu de temps et qu'il constitue ainsi un
véritable et trés utile outil de traitement des données.

Comme chaque emplacement de la mémoire doit exister réellement,
toute mémoire d’ordinateur ne dispose que d’une place limitée dans
laquelle les données peuvent étre placées. Les ordres de grandeur
usuels pour la mémoire de travail d’un ordinateur personnel qui
travaille avec une unité centrale 8 bits, 'unité centrale étant le
véritable cerveau de l’ordinateur, sont de 64 kilo-octets. Les
nouveaux ordinateurs 16 bits offrent des dimensions de mémoire
entre 128 K et 8 méga-octets.

Un point n’est cependant pas encore éclairci jusqu’ici, 4 savoir
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comment il est possible de stocker du texte dans un ordinateur
alors que celui-ci ne travaille qu’avec des chiffres.

A cet égard les ordinateurs se comportent vraiment comme les
hommes. Ils utilisent, exactement comme nous quand nous ne
comprenons pas une langue étrangére, un dictionnaire. A 1’intérieur
de Tlordinateur, il y a une table dans laquelle une valeur
numérique est fixée pour chaque lettre, ainsi que pour tous les
autres caractéres. Si donc une lettre est entrée dans I'ordinateur,
il consulte sa table pour y trouver la valeur binaire
correspondante. Il n’aura plus alors de probléme pour traiter la
valeur numérique ainsi obtenue. Les choses fonctionnent exactement
de la méme fagon pour la sortie.

Pour que ce processus ne fonctionne pas seulement sur un seul
ordinateur d’un fabricant déterminé, il faudrait s’accorder sur la
“table de traduction". Malheureusement, d’un point de vue frangais,
cet accord s’est fait d’abord aux Etats-Unis et ne concerne donc
que les caractéres utilisés dans ce pays. Cet accord s’appelle
ASCII (American Standard Code for Information Interchange = code
standard américain pour les échanges d’informations) et il ne
concerne donc pas les accents et caractéres spéciaux frangais. Ce
code ASCII comprend 128 caractéres qui ont chacun regu une valeur
propre.

Mais que fait l'ordinateur avec une mémoire pleine de valeurs?
Rien. Il est trop stupide pour pouvoir tirer quoi que ce soit de
ces données. Pour que quelque chose se passe, il faut d’abord que
vous lui donniez une instruction adaptée. Ce n’est que si vous lui
donnez des instructions appropriées que I'ordinateur peut accomplir
quelque chose. Au nouveau le plus élémentaire, le processus se
présente ainsi: vous dites & I'ordinateur: prends le bit dans la
mémoire "a", ajoute-le au bit dans la mémoire "b" et place le
résultat dans la mémoire "c".

Toute une série d’instructions de ce type sont déja stockées dans
la Central Processing Unit (CPU = unité centrale), le cerveau de
calcul de I'ordinateur. A partir de beaucoup de ces opérations, on
peut reconstituer des procédures beaucoup plus complexes, ce qui
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est le but de la programmation en langage machine ou langage
assembleur. Ce sont des langages de programmation qui commandent
directement les fonctions de la machine. Le Basic, Pascal ou
Fortran ne commandent la CPU qu’aprés une traduction interne en
langage machine du programme correspondant.

Pour résoudre une tiche déterminée, chaque étape doit étre
prescrite 4 1’ordinateur avec une extraordinaire minutie. Cela
s'effectue habituellement a4 P'aide d’un programme qui n’est pas
autre chose qu’une succession d’instructions qui seront traitées
les unes aprés les autres. Le programme lui-méme doit bien sir
également se trouver dans la mémoire pour qu'il puisse étre exécuté
et il prend donc également de la place en mémoire.

Suivant la tiche a réaliser, un tel programme peut occuper entre
une dizaine de K et 120 K octets. Il peut donc arriver que la place
en mémoire soit déjd entiérement occupée par le programme de sorte
qu’il ne reste plus de place pour I’exécution du programme et pour
les données de Il'utilisateur. Cela signifie alors que ce programme
est trop grand pour cet ordinateur et qu’il ne peut é&tre utilisé.
Mais ces cas sont vraiment rares. Il arrive plus souvent que les
données de [Iutilisateur ne rentrent plus dans la mémoire de
travail intégrée.

-14 -

1.8 Mémoire de masse

11 est rarement indispensable que la totalité d’un programme figure
a4 un moment donné en mémoire. Il est le plus souvent tout a fait
suffisant que les parties de programme les plus importantes soient
en mémoire et que le reste ne soit chargé en mémoire qu’'en cas de
besoin. C’est pour cette raison que les ordinateurs disposent,
outre leur mémoire interne de travail, également de possibilités
externes de stockage qui disposent d’une place mémoire moins
limitée et qui sont en outre meilleur marché. Ce qu’on appelle les
mémoires de masse peuvent étre; un lecteur de cassette, une unité
de disque souple ou un disque dur. Ces trois moyens ont leurs
avantages et leurs inconvénients mais ils offrent tous de la place
a profusion pour les données et ils peuvent échanger ces données
avec I'ordinateur en un temps acceptable.

1.8.1 Disque souple

Le disque souple ou floppy est une sorte de disque faite & partir
de la matiére d’'une bande magnétique. C’est un disque mince dont la
surface est magnétisée et qui est enveloppée dans une enveloppe le
protégeant contre les doigts gras de [Putilisateur et les
particules de poussiére et de saleté. Lorsque la disquette souple
est placée dans Iordinateur, une téte de lecture/écriture se
déplace au-dessus de la surface de la disquette et magnétise ou dé-
magnétise certains emplacements.

Nous avons 12 2 nouveau deux états: magnétique ou pas. Cela se
recoupe bien sQr volontairement avec la méthode de stockage des
données a [Iintérieur de I'ordinateur. Les données qui figurent
dans I'ordinateur sous forme d’états électriques peuvent ainsi étre
transférées sur la disquette. Si un bit posséde I'état chargé, la
téte d’écriture du lecteur de disquette souple magnétisera un petit
point de la surface de la disquette par une impulsion électrique.
Si le bit suivant n’est pas chargé, il n’y aura rien non plus sur
la disquette. A partir d’une suite de points magnétiques et non
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magnétiques sur la disquette, il est alors possible de lire un
programme ou une série de données et de les transférer 2 nouveau
dans l'ordinateur. Nous avons ainsi la possibilité de stocker des
données a I’extérieur de ’ordinateur.

La disquette tourne avec 200 a 300 rotations par minute et on
obtiendrait un terrible chaos de données si on écrivait les données
au hasard sur la disquette. On subdivise donc la disquette en un
nombre déterminé de pistes qui figurent 'une a4 coté de 1'autre sur
la disquette, comme les voies d’une autoroute,

Lorsque I'on veut placer des données sur la disquette, la téte
d’écriture se déplace vers la piste correspondante et écrit les
informations. Mais une telle piste est encore vraiment longue et il
faudrait attendre assez longtemps si I’on voulait lire des données
a partir d’une telle piste.

Pour diminuer le temps de lecture, on subdivise encore la disquette
en secteurs (leur taille varie selon le fabricant de 128 a 1024
octets et elle est sur FAMSTRAD CPC de 512 octets) qui ressemblent
a des parts de giteau.

Cette méthode d’écriture est trés pratique wuais elle interdit
cependant entre autre qu'on puisse placer simplement la disquette
d’un ordinateur dans le lecteur de disquette d’'un autre ordinateur
pour lire les données avec ce second ordinateur. Chaque fabricant
essaie en effet d’imaginer sa propre méthode pour nous ennuyer,
nous les utilisateurs. Dans ce domaine les firmes Apple et Victor
se distinguent particuliérement.

Lorsque vous achetez des disquettes neuves non formatées, vous
devez en régle générale les formater avant de pouvoir les utiliser.
Il existe a4 cet effet sur chaque ordinateur un programme spécial
qui écrit précisément sur la disquette les pistes et les secteurs
dont 'ordinateur a besoin.

Si vous aimez bien vous énerver, essayez donc un jour de formater

une de vos disquettes comportant des informations importantes. Vous
serez surpris de voir a4 quel point il en restera peu de chose. Il
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vaut donc mieux que vous fassiez attention et que vous placiez une
protection contre I'écriture sur I’entaille de la disquette. Les
petits auto-collants prévus a cet effet et qui sont joints a toute
boite de disquettes peuvent vraiment vous sauver la mise. Sur les
disquettes trois pouces telles qu’elles sont utilisées sur
I’ordinateur AMSTRAD, il suffit d’actionner un bouton en plastique
pour empécher I'ordinateur d’écrire sur une disquette déterminée.

Il est cependant tout aussi prudent et sensé de toujours faire une
copie de sécurité de toutes les données importantes et de la
conserver a I'abri des enfants, des chiens, des chats, du feu, des
cambrioleurs, des tempétes de neige, des tremblements de terre et
autres calamités. Si vous ne placez pas vos diamants dans votre
coffre, vous devriez au moins y placer vos copies de sécurité. Yous
apprendrez dans un chapitre suivant comment vous pouvez effectuer
des copies avec CP/M.

Il existe actuellement sur le marché des formats de disquette trés
différents. On trouve encore la trés respectable disquette 8 pouces
qui ouvrit jadis la voie a la marche triomphale du traitement
électronique des données. Les disquettes 5 pouces 1/4 sont
particuliéerement répandues et sont normalement utilisées sur les
ordinateurs personnels. Le format est assez maniable et 'on peut
placer jusqu’a presque deux méga-octets sur une telle disquette.

Mais, notamment au Japon, les disquettes 3 pouces et 3 pouces et
demi commencent 3 se répandre sur le marché. Elles permettent une
manipulation encore améliorée. car 1’ouverture de lecture/écriture
est fermée par une protection meétallique tant que la disquette ne
se trouve pas dans le lecteur de disquette. Les disquettes trois
pouces disposent en outre d’une enveloppe plastique dure de sorte
qu’on ne peut plus les plisser qu’en les cassant volontairement.

1.8.2 Le disque dur

Sur les ordinateurs qui sont essentiellement utilisés a des fins
professionnelles, on trouve les disques durs. Ces disques durs sont
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identiques par leurs dimensions 4 une disquette 5 pouces 1/4 et ils
occupent la méme place dans un habitacle d’ordinateur (comme la
vague de miniaturisation ne s’arréte devant rien, on trouve bien
sar déja des disques durs de trois pouces et demi). Mais 2
Pintérieur, des disques métalliques tournent a 3000 rotations par
minute. Une particule de poussiére ou de fumée sur la surface d’un
disque dur peut avoir des effets désastreux.

Cest pourquoi les disques durs sont placés dans un habitacle
hermétique a I'air qu’il ne devraient jamais quitter. Depuis le
début des années 80 on peut dire que la capacité standard d’un
disque dur est de 10 M octets. Mais les prix baissent et le disque
20 méga a déja fait son apparition.

Outre son énorme capacité, le disque dur offre encore un avantage
décisif: i1  est jusqu'a 20 fois plus rapide qu’une disquette pour
I’accés aux données.

Eh bien si jai bien compté, je crois que nous avons maintenant
évoqué toutes les parties d’un véritable ordinateur et vous devriez
maintenant posséder les connaissances de base sur cet appareil
puissant et parfois aussi agréable. Dans le chapitre suivant nous
allons vous expliquer ce qu’est un systéme d’exploitation et 4 quoi
cela sert.

1.9 Ce que vous savez déja
* Vous connaissez maintenant les différents éléments dont se

compose un ordinateur, du clavier a 1’écran.

* Vous connaissez les différents types d’'imprimantes avec leurs
avantages et leurs inconvénients.

* Vous savez également ce qu’est un moyen de stockage.
* Vous connaissez les chiffres un et zéro, vous pouvez compter en

binaire et vous savez comment les valeurs sont stockées.

" .

Il. Le systeme d’exploitation

Dans le chapitre précédent nous vous avons donné un apergu de
I’électronique d’un ordinateur et de ses différents éléments. Si
vous regardez la valeur matérielle d’un tel ordinateur, vous
constaterez que celle<i n’est pas trés élevée. La raison en est
qu’avec les composants électroniques d’un ordinateur vous ne pouvez
en fait rien faire du tout. Un ordinateur ne commence a avoir
vraiment de valeur que lorsque vous pouvez faire tourner sur cet
ordinateur des programmes qui sont importants et utiles pour vous.
Pour que cela fonctionne, vous avez besoin de ce qu’on appelle le
logiciel. Mais ici aussi il nous faut distinguer différents
concepts.

Pour minimiser la confusion générale qui régne dans ce domaine,
nous nous en tiendrons a deux types de logiciels: le systéme
d’exploitation et les programmes. Il faut cependant que vous
gardiez présente a4 I'esprit I'idée que le systéme d’exploitation
est aussi un programme. La distinction qu’il convient de faire
tient donc a la fonction des différents logiciels comme nous allons

maintenant vous ’expliquer.

On entend souvent des personnes quelque peu ignorantes de
I'informatique demander devant un ordinateur: "Peut-il aussi faire
du traitement de texte?" ou d’autres choses semblables. Ces
personnes ne comprennent pas encore la différence qui existe entre
un programme et un systéme d’exploitation et c¢’est pourquoi nous
allons maintenant vous expliquer cette différence s’il vous est
déja arrivé de poser des questions semblables.

Nous allons prendre un exemple tiré de la vie courante, la tartine.
Une tartine se compose d’une tranche de pain, de beurre et d’une
garniture la plus appétissante possible. La tartine est un bon
point de départ pour illustrer la différence entre systéme
d’exploitation et programme.

Ce qui est indispensable pour faire n’importe quelle tartine, c’est
la tranche de pain. Dans un systtme informatique, c’est
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lordinateur qui constitue la tranche de pain. Il faut également
obligatoirement du beurre sur votre tartine. Dans un systéeme
informatique: si vous possédez un ordinateur et que vous vouliez en
faire quelque chose, il vous faut un systéme d’exploitation. Ce que
vous placez ensuite sur votre tartine est votre probléme et est
fonction de vos goats ou de votre faim. Il en va de méme dans un
systéme informatique. Les programmes que vous utilisez pour jouer
sur I'écran ou pour faire du traitement de texte dépendent
entierement de vos besoins ou de vos golts personnels.

Vous devriez maintenant comprendre que la question posée plus haut
était mal formulée. En effet si un ordinateur posséde un systéme
d’exploitation, n’importe quel programme fait pour ce type
d’ordinateur et sous ce systéeme d’exploitation pourra tourner sur
cet ordinateur.

1.1 Qu’est-ce qu'un programme?

Un programme est une suite d’instructions écrites les unes aprés
les autres qui sont traitées dans l'ordre par I’ordinateur, I’une
aprés lautre. L’ordinateur a besoin que ces instructions lui
soient fournies dans un langage qu’il puisse comprendre et traiter.
Comme il est lui-méme une machine, ce langage s’appelle le langage
machine. Les programmes qui sont écrits en langage machine sont
incompréhensibles pour des étres humains normalement constitués.
Mais l'ordinateur est content car ce langage lui est directement
compréhensible et c’est également pourquoi il peut traiter
particuliérement rapidement les suites d’instructions écrites dans
ce langage.

Pour les étres humains "normaux" existent encore des langages
évolués ou langages de programmation. Vous connaissez certainement
quelques-uns de ces langages. Les plus connus sont BASIC ou aussi
FORTRAN ou PASCAL ou également un langage tout nouveau,
MODULA 2. Avec ces langages de programmation évolués, ce sont des
mots compréhensibles par des hommes qui sont utilisés comme
instructions, traduits & Dlintérieur de Dordinateur en langage
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machine puis traités par I'ordinateur.

Un programme n’est donc rien d’autre qu’une suite d’instructions
qui indiquent exactement & I’ordinateur, étape par étape, ce qu’il
doit faire. La longueur d’un tel programme peut varier de deux
lignes d’instructions 4 un nombre presque infini de lignes
d’instructions. Cela ne dépend que de la capacité mémoire de la
mémoire centrale de I’ordinateur et des lecteurs de disquette.

Il ne suffit cependant pas qu’un programme réponde aux exigences de
lutilisateur, par exemple qu’il rende possible le traitement de
texte. Il doit également prendre en charge a Dintérieur de
Pordinateur toute une série de taches secondaires pour que les
choses marchent correctement. C’est ainsi qu’il doit examiner sur
quelle touche du clavier on vient juste d’appuyer, quel caractére
doit étre représenté sur I’écran ou sur l'imprimante et si et ou
les données ou programmes dont on a maintenant besoin figurent dans
la mémoire de masse ou s’il faut charger des données de la
disquette dans la mémoire de travail de I’ordinateur.

I faut également s’assurer que les données chargées de la
disquette arrivent bien dans I’endroit qui convient dans la mémoire
de travail et qu’il reste suffisamment de place sur la disquette
pour y écrire de nouvelles informations. Il faut encore tenir a
jour un catalogue de la disquette, etc., etc.
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1.2 Les sous-programmes

Comme vous le voyez, cela représente toute une masse de tiches
secondaires. Et ces tdches secondaires doivent étre 4 nouveau
reprogrammées chaque fois pour tout programme. Pour chaque partie
d’un programme doit étre trés nettement défini ce qui doit se
passer dans I’ordinateur. Les choses sont encore compliquées par le
fait que ces tiaches doivent étre résolues différemment pour les
différents types d’ordinateur, aussi semblables qu’ils puissent
paraitre. Chaque ordinateur est en fait différent des autres. Si
I'on écrivait donc d’une piéce un programme long, il devrait étre
entiérement réécrit pour chaque type d’ordinateur pour pouvoir
fonctionner correctement.

On peut faire I'éconmie de ce travail inutile si 1’on divise le
programme en un programme principal et plusieurs sous-programmes.
Les sous-programmes ne seront alors chargés dans la mémoire de
travail de lordinateur que ¢s’ils doivent effectivement étre
utilisés.

Pour adapter alors le programme a d’autres types d’ordinateur, il
suffit de réécrire le ou les sous-programmes qui ne peuvent
fonctionner sous cette forme sur le second ordinateur et la
totalité du programme pourra tourner sans restriction sur le nouvel
ordinateur. Un autre intérét de cette technique des sous-programmes
est que le programme principal ne sait plus du tout comment est
résolue telle ou telle tiche parcellaire. Il se contente de donner
une instruction, par exemple "sortir un texte" et le sous-programme
résout ce travail. Que le texte soit sorti sur I’écran, sur une
imprimante ou sur un télex n’a aucune importance pour le programme
principal. I1 donne simplement Iinstruction et le travail est
effectué.

Cette méthode fonctionne lorsque la transmission des données aux
sous-programmes est standardisée dans le programme principal. On
peut se représenter cela comme une course de relai ou deux coureurs
doivent toujours se transmettre le relai 4 un endroit trés
précisément fixé a4 1’avance. En langage informatique, un tel lieu
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de transmission normalisé et déterminé précisément est appelé
interface. Cette expression signifie qu'on peut a cet endroit
retirer un sous-programme et le remplacer par un autre, sans que la
fonction du programme principal n’ait 4 en souffrir. Tous les
éléments restent adaptés les uns aux autres et fonctionnent sans
probléme.

Mais il est tout de méme difficilement supportable pour chaque
programmeur de devoir chaque fois réintégrer dans son programme les
opérations internes. Cela représente beaucoup de travail et cela
coute beaucoup de temps et d’argent. C’est ce qu'on pensé également
les hommes de DIGITAL RESEARCH qui ont donc eu I'idée d’écrire un
programme standard pour les microordinateurs. Ils réunirent les
programmes les plus courants qui sont nécessaires pour la gestion
interne de l'ordinateur, ils définirent les interfaces et le mode
de transmission des données entre programme principal et programme
d’exploitation et ils réaliserent ainsi un systéme d’exploitation
pour les types d’ordinateur les plus différents.

Ce systéme d’exploitation ne peut bien sOr étre utilisé que sur des
ordinateurs disposant d’unités centrales semblables ou identiques
car il faut bien que les instructions machine du programme puissent
étre comprises et traitées. Le premier systéme d’exploitation qui
ait fourni de fagon standard les nombreuses opérations de travail
interne s’appelle CP/M. Cette abréviation signifie "Control Program
for Micro-processors", soit programme de contrdle pour
microprocesseurs. Ce systéme d’exploitation travaille avec les
microprocesseurs du type 8080, 8085 ou Z80.

I1.3 Les taches de CP/M

CP/M résout pour l'essentiel les tiches de base suivantes: entrée
de caractéres, sortie de caractéres, gestion de la place mémoire
disponible sur la mémoire de masse, lecture des informations sur
disquette et écriture de nouvelles informations sur disquette ou
dans la mémoire de masse. Ces routines de service peuvent étre
utilisées par tous les programmes utilisateur d’une fagon unique et
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standardisée.

Pour que cela marche, CP/M doit cependant exécuter deux types
différents de travail et c'est pourquoi il est divisé en deux
grands blocs: la premiére partie, BDOS (Basic Disk Operating System
= systtme d’exploitation de base pour disquettes) s’occupe de
toutes les tiches qui peuvent toujours étre résolues de la méme
fagon, indépendamment du type de systéme informatique utilisé. La
seconde partie du systéme d’exploitation, appelée BIOS (Basic 1/0-
System = systétme de base d’entrée/sortie) contier}t toutes les
parties de programme qui sont adaptées et nécessaires pour un
systeme informatique déterminé.

Chaque modéle d’ordinateur a en effet ses propres conceptions et
méthodes pour résoudre certaines tiches déterminées et on ne peut
pas prendre simplement le systéme d’exploitation d’une machine pour
le faire tourner sur une autre. Avant qu'un systéme d’exploitation
ainsi dérivé ne puisse fonctionner, le BIOS doit étre adapté a la
nouvelle machine. Vous ne devriez normalement avoir a cet égard
aucun probleme avec votre ordinateur car chaque ordinateur est
livré (peut-on espérer) avec un systéme d’exploitation adapté.

I1.4 CP/M et les différentes versions

Tout programme qui parvient 2 se maintenir un certain temps sur.le
marché de l'informatique connait des améliorations a la suite
desquelles il se présente sur le marché dans une nouvelle versio.n.
I n'y a pas en effet de programmes sans erreurs et un certain
nombre de ces erreurs ne sont découvertes que lorsqu’un programme
est employé par de nombreux utilisateurs et que toutes les
possibilités qu’il offre sont véritablement essayées.

Si un nombre suffisamment important d’indications d’erreurs
parviennent au fabricant du programme, il corrige les erreurs et se
résout tot ou tard a sortir sur le marché une nouvelle version du
programme. Dans sa version 2.2, qui est en fait le systéme
d’exploitation standard pour tous les ordinateurs 8 bits, CP/M peut
étre considéré comme ne recélant pratiquement aucune erreur. La
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nouvelle version CP/M 3.0 ne constitue donc pas une nouvelle
édition pour éliminer des erreurs de la version précédente mais
elle offre une sensible augmentation des possibilités et a regu de
nouvelles instructions supplémentaires. CP/M dut d’autre part étre
adapté aux ordinateurs et aux techniques informatiques qui
devenaient toujours plus puissants.

11.5 L’interrogation CP/M

Je crois que cela suffit a4 présent. Nous allons pouvoir quitter un
peu la théorie pour nous tourner vers la vie réelle, c’est-a-dire
vers l'ordinateur et son systéme d’exploitation. Ce qu’il vous faut
maintenant, c’est un ordinateur puissant, un lecteur de disquette
et une disquette portant le systéme d’exploitation CP/M. Si vous
avez tout cela, allumez votre ordinateur, introduisez la disquette
avec le systéme d’exploitation CP/M dans le lecteur "A" ou lecteur
"I" et verrouillezde. Notez qu'il est vivement déconseillé
d’allumer I'ordinateur lorsqu’une disquette figure dans le lecteur
de disquette car l'impulsion électrique qui se produit alors peut
entrainer des mouvements indésirables de la téte de
lecture/écriture qui peuvent gravement endommager la disquette qui
se trouvait dans le lecteur. \

Bien, vous avez donc allumé maintenant votre ordinateur, vous avez
placé votre disquette systétme CP/M dans le lecteur et vous avez
entrepris la procédure de démarrage conformément a la description
de votre manuel d’utilisation. Sur 'TAMSTRAD CPC, vous devez
allumer (ou éteindre puis allumer) la machine puis entre
I'instruction:

ICPM

Vous obtenez le trait vertical par lequel commence I'instruction en
appuyant sur les touches SHIFT + @.

Le lecteur de disquette commence a faire du bruit, la lampe de
fonction s’allume et peu aprés vous voyez un message apparaitre a
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Iécran. Ce message appelé message initial se présente différemment
sur chaque ordinateur. Cela vient du fait que ce message est sorti
par la partie BIOS du systtme d’exploitation, c’est-d-dire par
cette partie qui peut étre spécialement adaptée a chaque
ordinateur. Chaque fabricant d’ordinateur peut ainsi adapter cette
partie 2 sa machine et disposer le message initial d’aprés ses
propres conceptions. Un message initial CP/M se présente
habituellement ainsi:

CPM 2.2 - AMSTRAD Consumer Electronics plc.
A>

Sur le CPC 6128, ce message se présente encore légérement
différemment car il s’agit 12 du message initial de CP/M 3.0.

CP/M Plus - AMSTRAD Consumer Electronics pic.
V 10, 61K TPA, 1 (2) Disc drive

Le message initial signifie pour vous que le systéme d’exploitation
CP/M a été correctement chargé dans la mémoire de travail de
I'ordinateur. Tout de suite aprés, CP/M vous envoie son message
indiquant qu’il est prét, qu'on appelle I'interrogation du systéme
d’exploitation. Cette interrogation se présente ainsi:

A>

Le "A" indique a Iutilisateur qu’il travaille avec le lecteur "A"
ou le lecteur "1" de son systéme. Le caractére ">" est le véritable
message "prét" de CP/M. Sur la ligne derriére le message "prét",
CP/M attend l'entrée d’une instruction. Ne faisons donc pas
attendre CP/M trop longtemps et écrivons:

A>ABCDEFGH
Le curseur se trouve maintenant derriére la derniére lettre et rien
ne se passe, la mer reste calme. La raison: CP/M ne sait pas si

nous en avons déja fini avec I'entrée de I'instruction ou si nous
voulons encore écrire quelque chose 2 la suite. Pour mettre fin a
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I’entrée, nous devons encore indiquer &4 CP/M que nous avons terminé
notre entrée.

L’entrée d’une ligne doit étre terminée sur I'ordinateur comme sur
la machine a écrire par un retour de chariot. Cette touche
s’appelle le plus souvent sur les ordinateurs, RETURN ou ENTER. Dés
que vous appuyez sur cette touche, I'ordinateur sait que vous avez
terminé l'entrée de Dinstruction et il commence A exécuter
Pinstruction entrée. Appuyez maintenant sur la touche de retour de
chariot, RETURN ou ENTER.

A>ABCDEFGH
ABCDEFGH?
A>

Bon, que s’est-il donc passé? CP/M a lu la ligne, n’a pas compris
Pinstruction et nous le dit. Le systéme d’exploitation nous
indique qu’il ne comprend pas une instruction en répétant 1’entrée
e¢ en la dotant d'un point d’interrogation. Le point
d’interrogation signifie 4 peu prés: "Qu’estce que cela signifie?
Je ne peux rien en tirer."

Essayons maintenant de voir si lerreur ne venait pas par hasard
des majuscules. Entrez la méme "instruction" que ci-dessus, mais en
minuscules:

A>abcdefgh
Vous obtenez comme réponse:

A>abcdefgh
ABCDEFGH?
A>

Le systtme d’exploitation n’a donc pas compris non plus
Pinstruction en minuscules mais il a fait autre chose que la
premiére fois. Avez-vous remarqué que la ligne d’instruction a été
répétée en majuscules bien qu’elle ait été entrée en minuscules?
C’est 14 une des particularités de CP/M que nous devrons d’ailleurs
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prendre en compte dans un certain nombre de cas. CP/M convertit
d’abord toutes les lettres que vous entrez en majuscules avant de
les traiter.

Pour que vous voyiez que CP/M peut réellement travailler, nous
allons maintenant entrer une instruction qui produira enfin un
effet. Vous avez lu plus haut qu'une des tiches du systéme
d’exploitation consiste a gérer les entrées sur la disquette dans
un catalogue. CP/M organise a cet effet sur chaque disquette un
catalogue (en anglais directory) qu’il affiche lorsqu'on le
demande.

Si nous voulons examiner ce catalogue, nous devons indiquer au
systéme d’exploitation que nous voulons le voir et qu’il doit
présenter ce catalogue sur I’écran. L’instruction se compose des
trois lettres DIR qui sont I’abréviation de directory. Entrez
maintenant cette instruction, puis ENTER:

A>DIR

Vous voyez le catalogue de la disquette systétme d’exploitation sur
Pécran. Examinez-Je maintenant de plus prés. Tout a gauche est
indiqué le lecteur de disquette, "A" en I’occurence. A cOté
figurent les noms de fichiers suivis, aprés un espace de
séparation, du type de fichier. Vous voyez trés souvent le suffixe
COM, par exemple DDT.COM, PIP.COM, ASM.COM. Ce type de fichier
donne des indications sur le contenu du fichier. Pour le moment, ce
sont les fichiers COM qui nous intéressent particuliérement car ils
contiennent des programmes immédiatement exécutables.

COM est l’abréviation du mot anglais "Command" qui signifie
instruction. Les fichiers ainsi désignés contiennent des
instructions qui peuvent étre immédiatement exécutées. Si vous
tapez le nom d’un tel programme, sans le suffixe COM, 2 la suite de
Pinterrogation du systéme d’exploitation, le programme est
directement chargé dans la mémoire de travail de I’ordinateur et
exécuté, Il suffit donc d’entrer simplement PIP, puis ENTER et le
programme tourne déja.

9% .

11.6 On n’est jamais trop prudent

Si vous travaillez toujours actuellement avec votre disquette
originale, nous devons vite nous préoccuper d’effectuer une copie
de sécurité de cette disquette. Vous devriez prendre I’habitude de
ne jamais travailler avec I'original d’un programme mais de
toujours faire une copie du programme et de conserver soigneusement
a Tabri lPoriginal. Comme il convient pour un systéme
d’exploitation qui est censé faciliter le travail de I'utilisateur,
CP/M vous permet de réaliser des copies de sécurité.

I1.7 Ce que vous savez déja

* Vous savez en termes simples quelles taches un systéme
d’exploitation doit accomplir

i ;
Vous savez ce qu'est un programme et 3 quoi servent les sous-
programmes

* Vous connaissez les taiches de CP/M

¥ V(?us savez ce qu’est I'interrogation CP/M et comment vous pouvez
faire afficher le catalogue de votre disquette

b V_ous avez pris la ferme résolution de réaliser de chaque
disquette importante au moins une copie de sécurité
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I1l. Le travail sous CP/M

II1.1 La disquette systéme

Nous vous avons déja indiqué que vous devez absolument effectuer
des copies de vos disquettes originales les plus importantes. Nous
allons maintenant vous montrer comment vous pouvez copier une
disquette compléte. Nous utiliserons 4 cet effet des instructions
CP/M que nous n’expliquerons que plus tard. Vous devez utiliser
deux programmes de la disquette CP/M pour pouvoir copier une
disquette compléte. Si vous entrez encore une fois DIR et que vous
examiniez encore une fois attentivement le catalogue, vous
trouverez entre autres deux programmes qui s’appellent:

SYSGEN.COM et PIP.COM pour CP/M 2.2 et
COPYSYS.COM et PIP.COM pour la version 3.0

Les choses se présentent toutefois différemment pour la firme
AMSTRAD encequiconcerneCP/M 3.0.Lefichier COM COPYSYS ne
se trouve sur aucune des trois faces de disquette. Le programme
pour copier le systéme, COPYSYS, est intégré dans le paquet de
programmes DISCKIT3. Ce paquet de programmes est certainement trés
pratique mais qu’on nous permette la remarque suivante cela
n’aurait certainement pas coQté trés cher de fournir malgré tout le
fichier COPYSYS.COM. Il manque également le fichier COM pour le
formatage d’une disquette. Je ne décris dans ce qui suit que la
procédure normale sous CP/M 3.0, c’est-4-dire comme si les deux
fichiers COM se trouvaient sur la disquette systéme. Reportez-vous
au Chapitre 7 sous FORMAT et COPYSYS si vous voulez savoir
comment utiliser ces instructions sur ’TAMSTRAD.

Ces deux programmes vous permettent de faire différentes choses. Le
programmeSYSGEN (COPYSYS) vouspermet decopier lesystéme CP/M
sur les deux premiéres pistes de chaque disquette. C’est pourquoi
ces deux pistes sont également appelées les pistes systéme. Ce sont
les premiéres A étre lues lors de la mise sous tension de votre
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ordinateur et le programme y figurant est chargé dans la mémoire de
travail de votre ordinateur. Vous n’avez en tant qu’utilisateur
d’ordinateur aucun accés direct aux pistes systémes et c’est
pourquoi vous ne pouvez trouver aucune CP/M.COM ou quoi que ce soit
de semblable ni sur votre disquette ni dans son catalogue. Vous
devez simplement savoir que les pistes systéme sont toujours
réservées pour CP/M et qu’a cet endroit figurent toutes les parties
de programme qui sont nécessaires 4 1’exploitation d’un ordinateur.

Mais si vous voulez maintenant copier une disquette entiére, c’est-
a-dire tous les programmes et également le systéme d’exploitation
CP/M vous avez besoin d’une possibilité d’accéder a ces deux pistes
systéme. Pour cela vous serez aidé par le programme SYSGEN (CP/M
2.2) ouen CP/M 3.0 par le programme COPYSYS. Ces deux programmes
sont des programmes spéciaux qui vous permettent de recopier le
contenu des pistes systéme d’une disquette sur une autre.

Avant que vous ne vous lanciez maintenant dans le travail de
copie, vous devez vous préoccuper de trouver une disquette vide que
vous veniez juste de formater (une disquette est formatée avec
Pinstruction CP/M FORMAT. Vous devez pour cela entrer cette
instruction a la suite de linterrogation CP/M et suivre les
indications qui vous sont ensuite données i 1’écran).

I11.2 Copie avec un seul lecteur de disquette

Si tout est prét, placez votre disquette originale CP/M dans le
lecteur de disquette A et fermez la porte du lecteur de disquette.
Si vous ne travaillez qu'avec un seul lecteur de disquette, vous
aurez un peu plus de travail que si vous pouviez travailler avec
deux lecteurs de disquette. Mais cela ne pose cependant pas de
probléme, si vous suivez les étapes suivantes. Pour copier votre
systétme d’exploitation, introduisez la disquette originale dans le
lecteur de disquette et entrez:

A>SYSGEN (ENTER)

-31 -




Vous voyez alors apparaitre a I’écran le message suivant:

Please insert SOURCE disc into drive A
then press any key:

ou SOURCE se rapporte a4 votre disquette originale ou a la disquette
sur laquelle vous voulez prendre le systéme d’exploitation. Une
fois que la disquette se trouve dans le lecteur de disquette,
appuyez sur ENTER et ce message apparaitra:

Please insert DESTINATION disc into drive A
then press any key:

Entrez alors la nouvelle disquette dans le lecteur de disquette qui
reprendra son travail aprés que vous ayez i nouveau appuyé sur
ENTER. Peu de temps aprés vous verrez:

Do you wish to reconfigure another disc (Y/N)?

Si vous répondez ici Y pour oui, vous pouvez doter d’autres
disquettes du systéme d’exploitation. Si vous répondez N pour non,
vous étes ramené a I'interrogation systéme.

111.3 Copie avec deux lecteurs et CP/M 3.0

Si vous travaillez avec deux lecteurs de disquette, la procédure
fonctionne de la méme fagon si ce n’est bien sir que la copie se
fait d’un lecteur de disquette sur I’autre. Vous devez placer la
disquette vide dans le lecteur de disquette B dont vous devez
également refermer la porte. Lancez le systéme d’exploitation,
entrez COPYSYS (SYSGEN pour CP/M2.2) a 1a suite du message "prét"
de CP/M et appuyez sur la touche ENTER.

Les deux programmes se présentent ensuite avec leurs noms et leurs
numéros de version et vous demandent d’entrer le lecteur de
disquette a partir duquel doit se faire la copie. Comme votre
disquette systéme d’exploitation CP/M se trouve dans le lecteur de

. O

disquette A, entrez un "A" et on vous demande tout de suite si
c’est bien la bonne disquette qui figure dans le lecteur de
disquette A. Si oui, appuyez sur la touche ENTER et les questions-
réponses continuent.

Vous devez ensuite indiquer le lecteur de disquette dans lequel se
trouve votre disquette vierge, c’est-d-dire celle qui vient juste
d’étre formatée. Vous n’avez pas ici non plus besoin d’appuyer sur
la touche ENTER car le programme veut tout de suite savoir si la
disquette est vraiment dans le lecteur de disquette et vous demande
explicitement en confirmation d’appuyer sur la touche ENTER. Une
fois que vous avez suivi toutes les instructions et que vous avez
entré votre dernier ENTER, le lecteur de disquette B commence a
tourner et le systétme d’exploitation CP/M est écrit sur la nouvelle
disquette. Vient ensuite la question de savoir si CPM3.SYS doit
également étre copié. Il s’agit de programmes utilitaires
importants et vous devriez les avoir sur toute copie de votre
disquette systeme. Dés que le lecteur de disquette B s’est &
nouveau arrété, le travail est terminé et vous pouvez introduire
une autre disquette pour y copier le systéme d’exploitation. Comme
nous avons cependant encore l’intention d’utiliser notre disquette
de travail, appuyez sur la touche ENTER pour mettre fin au
programme de copie systéme.

111.4 Examiner le catalogue

Vous avez copié quelque chose de A dans B et vous étes curieux de
voir ce qui se trouve sur la disquette B. Pour satisfaire votre
curiosité, entrez directement a la suite de I'interrogation CP/M:

DIR B:

Si vous n’avez pas oublié I’espace aprés DIR, vous verrez que le
lecteur de disquette B commence a tourner et que vous recevez un
message a I’écran. Avec DIR B:, vous avez demandé a: CP/M de vous
montrer le contenu de la disquette figurant dans le lecteur de
disquette B. Mais comme vous n’avez jusqu’ici copié que le systéme
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d’exploitation mais encore aucun fichier, vous voyez apparaitre le
message NO FILE. FILE signifie fichier et NO FILE signifie donc
qu’il n’y a rien sur votre disquette. Comme vous vous le rappelez
certainement, les programmes des deux premiéres pistes systéme de
chaque disquette sont dissimulés. Vous n’y avez donc aucun accés
direct et vous ne pouvez pas non plus les voir dans le catalogue.

I11.5 Copie avec PIP et deux lecteurs de disquette

Mais comme nous voulons copier entiérement la disquette systéme
CP/M et pas seulement le systétme d’exploitation, nous allons
maintenant utiliser un autre programme. Ce second programme a un
nom trés long en frangais: processeur pour les échanges de données
entre unités périphériques, en anglais Peripheral Interchange
Processor, ce qui donne I’abréviation PIP.

Vos deux disquettes se trouvent toujours dans les lecteurs de
disquette et vous tapez maintenant PIP puis vous appuyez sur la
touche ENTER. L’ordinateur charge maintenant PIP dans 1a mémoire de
travail et le programme se présente alors avec son propre message
d’interrogation:

A>PIP
*

L’étoile vous indique que PIP est prét a recevoir vos instructions.
Ce programme est vraiment trés utile et puissant. Vous découvrirez
plus précisément les nombreuses possibilités de PIP au Chapitre 6.

Avant que nous n’entrions maintenant une instruction pour PIP,
demandons-nous d’abord ce que nous attendons de lui. Les fichiers
de la disquette figurant dans le lecteur de disquette A doivent
étre transférés sur la disquette figurant dans le lecteur de
disquette B. On pourrait également dire que "B:" recevra tous les
fichiers qui sont stockés sur "A:".

Vous devez lire attentivement cette derniére phrase et essayer de
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bien la retenir. Elle est décisive pour le travail avec PIP. Une
fois que tous les fichiers ont été transférés de A sur B, le
contenu des deux disquettes est identique. C’est pourquoi on
utilise le signe égale dans les instructions PIP. Le seul probléme
qui demeure est de savoir comment nous allons dire a PIP qu’il doit
prendre tous les fichiers et non pas seulement certains d’entre
eux.

Ce cas est prévu. L’étoile figurant a la place d’un nom de fichier
signifie en effet "tous les fichiers". Vous pouvez comparer
I’étoile 4 un Joker pouvant remplacer n’importe quelle carte dans
un jeu de cartes. Mais comme les fichiers ne se distinguent pas
seulement les uns des autres par leur nom de fichier mais également
par le type de fichier, c’est-d4-dire par les trois lettres placées
aprés le point, vous devez entrer, pour copier tous les fichiers,
étoile/point/étoile. Sur ’écran, cela se présente ainsi:

B:=A:**

Comme nous voulons étre sir que tous les fichiers soient vraiment
transférés correctement, nous ferons immédiatement vérifier chaque
fichier pour voir s’il a été transféré correctement. Nous pouvons
confier ce travail a PIP en ajoutant a la suite de notre
instruction un "V" entre crochets. "V" est mis pour "Verify". Mais
pour que PIP comprenne bien cette instruction, elle doit figurer
entre crochets.

Une fois que vous avez entré I’instruction compléte,

A>PIP
*B:=A:*.COM

vous voyez 4 I’écran le catalogue CP/M 3.0 suivant:
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cce COM : DATE COM : DEVICE COM : DIR COM : DuMP COM
ED COM : ERASE COM : GENCOM COM : GENCPM COM : GET COM

LIB COM : LINK COM : MAC COM : PATCH COM : INITDIR COM

PUT COM : RENAME COM : RMAC COM : SAVE COM : SET COM

HEXCOM COM : SETDEF COM : SHOW COM : SID COM : SUBMIT COM

: TYPE COM : XREF COM : COPYSYS COM : FORMAT COM : HELP COM

PIP COM

» > >r > > > >

Comme vous le voyez pendant le déroulement de la procédure de
copie, PIP vous indique au fur et a mesure quel fichier il est en
train de copier. Une fois le travail terminé, PIP se présente 2
nouveau avec son caractére "prét", I’étoile. Si vous n’avez pas
d’autre travail pour PIP, et je crois que pour le moment nous
n’avons plus rien 4 demander 4 PIP, appuyez sur la touche ENTER et
le systtme d’exploitation se présente a nouveau avec son
interrogation A.

Si vous n’avez pas une totale confiance dans la technique, vous
pouvez controler avec DIR B: si tous les fichiers sont
véritablement arrivés sur le lecteur de disquette B. Si tout est
satisfaisant, retirez la disquette du lecteur de disquette A,
c’est-a-dire votre disquette originale, replacezda dans sa boite
et placez cette disquette dans un endroit ou elle ne risquera rien.
Vous ne travaillerez 4 ’avenir qu’avec la copie que vous venez de
réaliser, ce qui vous évitera bien des problémes s’il arrive quoi
que ce soit a la disquette systéme lors de manipulations. En effet:
une disquette pour effectuer une copie ne vous cofite que quelques
francs (les disquettes 3 pouces pour PAMSTRAD sont un peu plus
chéres) alors qu’un nouveau systéme d’exploitation CP/M vous
couterait plusieurs centaines de francs.

111.6 Regles pour les noms de fichier

Nous avons jusqu’ici parlé a plusieurs reprises des fichiers, nous
avons également consulté les noms de fichier dans le catalogue sur
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I’écran mais nous ne savons toujours pas ce qu’est un fichier ni a
quoi cela correspond.

Comme vous le savez, sous CP/M, chaque fichier a un nom. Ce nom est
déja important pour vous, de fagon a ce que vous sachiez ce qu’il y
a dans un fichier mais il est également important pour CP/M pour
qu’il puisse retrouver ce fichier lorsque vous [I’appelez.
Malheureusement les constructeurs de CP/M ont introduit une
limitation qui personnellement ne me convient absolument pas.

Un nom de fichier sous CP/M doit se composer au maximum de huit
caractéres, d’un point et de trois caractéres pour ce qui est
appelé la marque. Cela signifie que vous devez trouver pour vos
fichiers des noms qui comportent au maximum huit caractéres et qui
aient malgré tout un sens suffisamment évocateur pour vous
permettre de deviner le contenu du fichier correspondant.

Les caractéres autorisés pour un nom de fichier sont les 26 lettres
de l'alphabet ainsi que les signes plus, moins, trait diagonal
(slash), pourcentage et dollar en n’importe quelle position du
premier nom ou de la marque. Les signes "inférieur a", "supérieur
a", point, virgule, double point, égale, trait d’union, étoile,
point d’interrogation, crochet ouvert, crochet fermé et point
d’exclamation ne doivent pas étre utilisés dans le nom de fichier
ni dans la marque car ces signes ont une signification précise pour
CP/M, de sorte que leur utilisation pourrait se traduire par des
effets indésirables.

Mon expérience de longues années de travail avec CP/M et d’autres
programmes ne peut que me conduire 4 vous conseiller vivement de
toujours donner a vos fichiers un nom parlant qui vous permette de
vous souvenir de leur contenu. Surtout si vous avez de nombreux
programmes sur votre disquette, vous ne pourrez rien tirer d’'un nom
tel que XK2512AC.ABC. Vous n’avez par contre pas de précautions
particuliéres 4 prendre dans le choix du nom de fichier car il ne
peut pas y avoir simultanément sur une méme disquette deux fichiers
ayant le méme nom et la méme marque. Toutefois il peut y avoir sur
une disquette des fichiers ayant le méme nom mais des marques
différentes.
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I11.7 Marque de fichier

Vous pouvez organiser la marque d’un nom de fichier comme vous le
voulez, c’est-d-dire que vous pouvez appeler chaque fichier comme
vous le voulez mais vous devriez tenir compte des abréviations-
type de CP/M. Vous trouverez a la fin du présent chapitre une table
des abréviations usuelles sous CP/M et de leur signification. Vous
y trouverez par exemple des programmes avec la marque COM. C'est
I'abréviation de COMMAND et cela signifie que ces programmes
contiennent du code d’instruction directement exécutable.

Vous vous rappelez que PIP et SYSGEN ou COPYSYS font partie de ces
programmes COM. Vous devriez d’autre part vous garder de donner a
des fichiers la marque BAK ou $$$. BAK signifie "back up" ce qui
veut dire copie de sécurité. Cette marque est utilisée par
I'éditeur CP/M pour désigner les copies de sécurité de fichiers. Un
fichier avec les trois signes dollar est un fichier provisoire qui
est créé par un programme et qui sera supprimé a la fin du
déroulement du programme. PIP crée par exemple de tels fichiers
provisoires et les supprime totalement a la fin de son travail. Il
vaut donc mieux faire attention.

I est également déconseillé d’utiliser des noms de fichier
identiques et de n’utiliser que la marque pour compter les
différents fichiers. Exemple: vous avez un texte et vous appelez le
premier fichier TEXTE.1, le second TEXTEZ2 et le troisieme fichier
TEXTE.3. Ce qui peut vous sembler parfaitement logique sur le
moment vous attirera des ennuis par la suite. En effet, dés que
vous aurez traité le premier fichier, votre fichier original
deviendra TEXTE.BAK et c’est la version que vous venez de modifier
qui s’appellera maintenant TEXTE.l. Si vous travaillez maintenant
sur le fichier TEXTE.2, ici aussi le fichier original deviendra
TEXTE.BAK et la version améliorée TEXTE.2.

Comme il ne peut y avoir sous CP/M deux fichiers sur une méme
disquette portant exactement le méme nom et la méme marque, le
systtme d’exploitation aura cependant cette fois-<ci d’abord
supprimé votre premier fichier BAK et I'aura remplacé par le second
fichier BAK. Vous n’avez donc plus maintenant de possibilité de
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retrouver le texte original de votre premier fichier TEXTE.I.

Pour contourner ce probléme, il vaudrait mieux appeler par exemple
votre premier fichier TEXTE1.TXT, votre second TEXTE2.TXT et le
troisiéme TEXTE3.TXT.

Si vous modifiez par la suite vos fichiers, vous aurez pour chaque
fichier un fichier de back up différent et vous aurez ainsi la
possibilité de retrouver a4 tout moment le texte de la version
précédente.

111.8 Retrouver un fichier

Si vous utilisez votre ordinateur de fagon intensive et que vous
créiez de nombreux fichiers différents, vous rencontrerez peut-étre
bientdét un nouveau probléme. Vous risquez en effet de ne plus
retrouver aussi facilement dans votre catalogue les fichiers que
vous cherchez. Il pourrait donc étre trés intéressant pour vous dc
pouvoir examiner combien de fichiers portant le nom TEXTE.TXT
figurent déja sur la disquette.

Vous avez deux possibilités pour faire rechercher ces fichiers.
Dans les deux versions du systéme d’exploitation, ce sont ici
I'étoile et le point d’interrogation qui vous viendront en aide.
Nous avons déja rencontré 1’étoile en tant que ce que nous avons
appelé Joker lors de notre opération de copie avec PIP. Le point
d’interrogation travaille de fagon similaire. Alors que [I’étoile
remplace tous les caractéres du nom de fichier ou de la marque, le
point d’interrogation remplace un caractére quelconque dans une
position déterminée.

L’entrée "Texte? par exemple fera rechercher tous les fichiers
dont le nom est "Texte" ou "Texte" plus un autre caractére. C'est
ainsi que les trois fichiers "TEXTEI1", "TEXTE2" et "TEXTE3"
seraient ainsi trouvés. Si figurait en outre également un fichier
"TEXTE" sur la méme disquette, celui-ci serait également trouvé et
affiché. Cela vient du fait que CP/M réserve toujours huit
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caractéres pour un nom de fichier. Si le nom de fichier que vous
entrez est plus court, CP/M remplit les emplacements restants avec
des caractéres espace. Les espaces sont donc & cet égard des
caractéres tout aussi valables que les lettres ou les chiffres.

111.9 Recherche avec le point d’interrogation (?)

Comme le point d’interrogation peut étre mis a4 la place de
n’importe quel caractére, ce ne sont pas seulement les fichiers
"TEXTEI1","TEXTE2" et "TEXTE3" qui seront trouvés, mais également
le fichier "TEXTE". L’emploi du point d’interrogation ne se limite
cependant pas seulement 4 un caractére. Yous pouvez tout aussi bien
entrer jusqu'a huit points d’interrogation pour le nom de fichier
et jusqu’a trois points d’interrogation pour la marque. Dans ce cas
limite cependant, vous pouvez vous éviter de taper autant de
caractéres en entrant une étoile pour le nom de fichier et une
étoile pour la marque. Pour le systéme d’exploitation, cela revient
exactement au méme que vous entriez huit points d’interrogation
pour le nom de fichier ou que vous entriez une étoile. De fagon
interne, une étoile est de toute fagon convertie en huit points
d’interrogation avant que la recherche ne commence.

Vous pouvez également effectuer une recherche plus précise avec
I’étoile en écrivant devant I’étoile une ou plusieurs des lettres
initiales des fichiers recherchés. Si vous entrez toutefois une
étoile suivie de quelques lettres, la recherche ne fonctionnera
pas. Yous pouvez utiliser cette méthode d’entrée de noms de fichier
avec point d’interrogation ou étoile en liaison avec les
instructions DIR, TYPE, STAT, FILECOPY et PIP.

111.10 Ce que vous savez déja

* YVous pouvez effectuer maintenant une copie d’une disquette
systéeme de fagon a4 bien conserver votre original
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* Vous savez employer I’étoile et le point d’interrogation pour
remplacer des lettre manquantes, ce qui vous facilite le travail

* Vous savez qu’on doit toujours donner aux fichiers des noms
parlants de fagon a ce qu’on puisse les retrouver
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IV. Instructions intégrées

Nous avons découvert dans le chapitre précédent quelques fonctions
de base du systéme d’exploitation CP/M. Mais nous sommes encore
loin du compte. Dans le présent chapitre nous nous occuperons plus
précisément des instructions CP/M intégrées qui sont: USER, DIR,
DIRSYS (CP/M 3.0), REN, RENAME (CP/M 3.0) et TYPE.

Nous nous intéresserons en outre plus tard 4 ce qu'on appelle les
programmes transitoires (ce sont des programmes CP/M qui
apparaissent dans le catalogue et qui sont stockés sous la forme de
fichiers COM). Vous augmenterez en outre vos connaissances sur les
instructions DIR et PIP que vous avez déjd rencontrées dans le
chapitre précédent.

IV.1 Instructions, paramétres et options

Avant de vous expliquer d’autres instructions CP/M, il vous faut
encore apprendre la différence fondamentale entre une instruction,
un paramétre et une option. Une instruction est un mot
d’instruction qui ordonne 3 CP/M d’exécuter une action déterminée.
Un paramétre est en régle générale un nom de fichier qui indique a
quel fichier se rapporte I'instruction. Une option figure sous CP/M
entre crochets et elle peut é&tre laissée de coté comme son nom le
suggére. Mais si une option est entrée, elle modifie d’une fagon
déterminée la fonction de I'instruction qui vient d’étre entrée.

Vous avez déja rencontré un exemple d’option lorsque nous avons
copié votre disquette systeme avec PIP. L’option était "V" et elle
avait pour effet de faire que PIP vérifie tous les fichiers copiés.

Suivant Pinstruction dont il s’agit, des paramétres sont entrés ou
non avec Iinstruction. Si un paramétre est nécessaire pour une
quelconque instruction et si vous n’en avez entré aucun, CP/M vous
demandera expressément d’entrer ce paramétre. Vous n’avez donc pas
a craindre que quelque chose ne fonctionne pas correctement.
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En entrant les instructions et les paramétres, vous devez faire
attention a ce qu'il y ait bien toujours au moins un espace entre
instruction et le paramétre. C'est dailleurs le seul endroit ou
un espace est autorisé. Vous ne devez en effet utiliser d’espaces

ni dans P'instruction, ni dans le paramétre, ni dans I’option.

Vous n’entrerez normalement aprés une instruction qu’'un ou deux
noms de fichier comme parameétres. Vous n’étes toutefois pas obligé
de vous limiter & aussi peu d’indications. Si vous avez
suffisamment d’idées pour cela ou si votre application le réclame,
vous pouvez également écrire sur toute la ligne, commencer une
nouvelle ligne avec Control E (*E) et continuer sur cette nouvelle
ligne. CP/M lira ces deux lignes comme une ligne unique
d’instructions.

IV.2 Les instructions intégrées

Dés que CP/M a été chargé de la disquette dans la mémoire de
travail de [I'ordinateur, vous disposez de deux sortes
d’instructions. Les instructions intégrées se trouvent dans la
mémoire de travail de votre ordinateur et elle peuvent y étre
appelées immédiatement et trés rapidement pour accomplir certaines
taches. Les autres instructions se trouvent sous forme de fichiers
sur votre disquette et vous pouvez en consulter la liste en
examinant le catalogue de la disquette. Ces programmes peuvent é&tre
copiés ou supprimés ou méme, 5i vous disposez des connaissances
nécessaires, modifiés exactement comme des fichiers normaux.

Cette subdivision de CP/M a été établie parce que les deux pistes
systéme de chaque disquette qui sont réservées pour CP/M sont loin
d’offrir une place suffisante pour tous les programmes utilitaires.
Pour votre travail avec I'ordinateur il est cependant indifférent
que vous appeliez une instruction intégrée ou une instruction
transitoire. Si vous réclamez par exemple avec Iinstruction PIP
des actions trés particuliéres, CP/M chargera automatiquement le
fichier PIP.COM dans la mémoire de travail et exécutera votre
instruction.
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Le seul inconvénient pour vous est un peu de perte de temps
occasionnée par la lecture du fichier sur la disquette. Le systéme
d’exploitation CP/M 2.2 posséde en tout cinq instructions intégrées
et la version 3.0 six instructions intégrées, quatre de ces
instructions recevant une extension d’un fichier COM portant le
méme nom. Si vous appelez sous CP/M une de ces instructions, vous
n’étes pas obligé d’entrer chaque fois le nom complet de
I'instruction. Vous pouvez abréger I’entrée de l’instruction comme
indiqué dans la table ci-dessous:

Instruction Abréviation  Fonction

DIR DIR affiche le catalogue

DIRSYS DIRS affiche la liste des fichiers systéme
ERASE ERA suppression de fichiers

RENAME REN modification du nom de fichier
TYPE TYP affiche fichier de texte

USER USE modifie zone utilisateur

Dans la seconde version vous &tes obligé d’utiliser les
abréviations au lieu du nom in extenso des instructions car le
systéme d’exploitation ne comprend que les abréviations.

Pour étre exact nous devrions dire qu’il existe encore une
instruction intégrée de CP/M qui n’a cependant pas de nom. Vous
pouvez utiliser cette instruction pour commuter du lecteur de
disquette A sur le lecteur de disquette B ou sur n’importe quel
autre lecteur de disquette. Si au lieu du lecteur de disquette A
vous préférez que le lecteur de disquette annoncé soit le lecteur
de disquette B, tapez simplement:

B:(ENTER)

et CP/M fera du lecteur de disquette B le lecteur de disquette
annoncé.

Si vous travaillez maintenant avec le lecteur de disquette B alors
que votre disquette CP/M se trouve dans le lecteur de disquette A,
vous pouvez malgré tout accéder aux programmes CP/M de la disquette
A. 11 vous suffit pour cela d’entrer le nom du lecteur de disquette
suivi d’'un double point avant Iinstruction. Cela peut se présenter
ainsi:

B>A:DIR

Vous pouvez également placer la lettre du lecteur de disquette
devant un parameétre;

B>DIR A:FICHIER.XXX

IV.3 USER

Ce programme intégré vous permet de diviser un support de stockage
en 16 zones numérotées de 0 a 15. Une telle division peut étre trés
utile lorsque plusieurs utilisateurs se partagent un ordinateur et
que leurs fichiers ne doivent pas é&tre mélangés. Une autre
possibilité est de conserver chaque fois dans une zone utilisateur
différente les différents programmes avec les fichiers qui leur
correspondent. '

Yous pourriez ainsi organiser une zone pour vos fichiers de texte,
une zone pour vos fichiers BASIC, une zone pour vos lettres
commerciales, etc., etc. Cependant cette division d’un support de
stockage n’acquiert un intérét réel que lorsqu’on utilise un disque
dur qui offre beaucoup plus de place qu'une disquette ce qui rend
la gestion de tous les fichiers déja nettement plus difficile.

La division en zones rend également possible de faire figurer sur

le méme support de stockage deux fichiers portant exactement le
méme nom et la méme marque, & condition bien stir que chaque fichier
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figure dans une zone différente.
IV.3.1 Zones USER sur CP/M 2.2

La possibilité de différentes zones utilisateur, reprise dans la
version CP/M 22, a été tirée du systéme d’exploitation multi-
postes MP/M. Chaque zone travaille comme une disquette
indépendante, c’est-d-dire que les fichiers sont créés séparément
dans chaque zone utilisateur et les programmes nécessaires a leur
exploitation doivent tous étre disponibles dans cette zone
utilisateur. La commutation d’une zone utilisateur a I’autre
s’effectue avec I’instruction:

USER n

Le "n" est mis ici pour un nombre entre 1 et 15. Tout travail
effectué a Pintérieur d’une zone reste sans effet sur les fichiers
figurant dans les autres zones. Par exemple, I’instruction:

ERA **

supprime tous les fichiers, mais uniquement a I’intérieur d’une
zone utilisateur. Si vous travaillez avec deux lecteurs de
disquette et que vous copiez des fichiers d’un lecteur de disquette
sur l'autre, ces fichiers apparaissent normalement sur I’autre
lecteur de disquette dans la méme zone utilisateur. Si vous copiez
par exemple la zone 3A avec PIP sur B, les fichiers atterriront
dans la zone 3B.

Aprés chaque redémarrage 3 froid de CP/M, le systéme d’exploitation
commence dans la zone utilisateur zéro. Si vous voulez travailler
dans une autre zone, vous devez d’abord entrer la nouvelle zone
utilisateur. Malheureusement, I'interrogation CP/M ne vous indique

- 46 -

pas dans quelle zone utilisateur vous vous trouvez pour le moment.
Yous ne pouvez I’apprendre qu’avec ’instruction STAT.

IV.3.2 Zones USER sous CP/M 3.0

La zone utilisateur 2zéro acquiert ici une signification
particuliére. Les programmes et les fichiers qui figurent dans
cette zone et qui ont été déclarés comme fichiers systéme peuvent
étre appelés et utilisés a partir de n’importe quelle zone
utilisateur. Nous vous donnerons plus de détails a3 ce sujet dans
une section ultérieure. Dés que vous vous trouvez dans une zone
utilisateur et que vous y créez un nouveau fichier, CP/M note

automatiquement dans quelle zone utilisateur ce fichier a été crés.

Chaque fois que vous allumez votre ordinateur et que vous chargez
CP/M, vous vous trouvez dans la zone utilisateur 0. Lorsque vous
voulez travailler dans une autre zone utilisateur, vous pouvez
entrer 'instruction USER. Par exemple pour travailler dans la zone
utilisateur numéro 3, entrez:

USER 3

Faites attention & bien séparer USER du nombre correspondant par un
espace. Dés que CP/M a commuté sur la nouvelle zone utilisateur,
vous voyez que quelque chose se modifie & I’écran. L’interrogation
CP/M ne se présente plus maintenant simplement comme un "A" mais
vous voyez aussi devant le A l'indication de la zone utilisateur,
en l'occurrence donc un "3". Vous voulez certainement maintenant
travailler également avec le second lecteur de disquette et pouvoir
y commuter entre les différentes zones utilisateur. Pour parvenir

par exemple dans la zone utilisateur du lecteur de disquette B,
entrez:
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USER 3B:

et vous voyez alors I’interrogation CP/M qui se présente ainsi:

3B>

Si vous entrez maintenant Iinstruction DIR pour consulter le
catalogue de votre disquette, vous voyez "NO FILE". A condition
bien siir que vous n’ayez encore créé aucun fichier dans cette zone
utilisateur. Vous pouvez accéder a toutes les instructions
intégrées de CP/M a partir de n’importe quelle zone utilisateur.
Pour revenir a la zone utilisateur 0, entrez

USER 0

et vous atterrissez 4 nouveau dans la zone utilisateur la moins
élevée. Les programmes qui y figurent et qui doivent é&tre
disponibles pour toutes les zones utilisateur peuvent &étre préparés
pour cela avec Dlinstruction SET. Je vous montrerai dans une
section ultérieure comment cela fonctionne. Vous pouvez cependant
effectuer la commutation entre les zones utilisateur de fagon
encore plus simple en entrant votre demande de changement de la
fagon suivante:

BI:

En ce qui concerne les zones utilisateur, il faut encore prendre en
compte le point suivant: lorsque vous copiez avec PIP un fichier de
"A" 2 "B" ou inversement, ce fichier n’est copié que dans la méme
zone utilisateur.
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IV.4 DIR

Yous connaissez déja I’instruction DIR que vous avez utilisée au
chapitre précédent pour examiner le catalogue de votre disquette.
L’instruction DIR est identique pour les deux versions CP/M si ce
n’est qu’elle se compose de deux programmes dans la version 3.0. Le
premier programme est I’instruction intégrée DIR, qui est identique
a celle de CP/M 2.2 et le second programme est DIR.COM qui fournit
des fonctions considérablement étendues.

Nous nous intéresserons dans un premier temps a I’instruction DIR
telle qu’elle peut étre utilisée dans les deux versions.

Si vous entrez I'instruction DIR sans rien d’autre 4 la suite, tous
les fichiers de votre disquette dans cette zone utilisateur précise
apparaissent. Si donc vous entrez DIR alors que vous étes dans la
zone utilisateur 3, seuls les fichiers figurant dans la zone
utilisateur 3 apparaitront. Il arrive parfois sous CP/M 3.0 qu’il y
ait tellement de fichiers dans une zone utilisateur qu’ils soient
loin de tous rentrer dans une page d’écran.

Dans ce cas, la sortie sur 1’écran du catalogue s’arréte jusqu’a ce
que vous la relanciez en appuyant sur une touche quelconque. Si
vous voulez arréter la sortie du catalogue, appuyez simplement
Control C (*C).

Si vous travaillez pour le moment avec le lecteur de disquette A
mais que vous souhaitiez voir si un fichier déterminé figure dans
le lecteur de disquette B, vous disposez de deux possibilités pour
examiner le catalogue de B. Vous tapez:

B:
DIR
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ou, ce qui va plus vite;
DIR B:

Avantage supplémentaire de la seconde maniére: elle vous permet de
rester sur le lecteur de disquette A. Si vous préférez sortir sur
imprimante le catalogue de votre disquette, entrez:

DIR B:

puis Control P (*P) et ENTER. Le catalogue complet sera alors sorti
sur imprimante. Une fois I'impression terminée, appuyez 4 nouveau
Control P et I'imprimante interrompra son travail.

IV.4.1 DIR avec des parameétres

Il n’y a pas de quoi s’extasier des fonctions simples de DIR et
C’est bien ce qu'on attend d’un systéme d’exploitation normal. DIR
devient cependant trés utile et puissant lorsqu’on commence 2
utiliser les nombreuses possibilités supplémentaires qu’il recéle.
Supposons par exemple que votre catalogue compte une masse
importante d’entrées et que vous souhaitiez rechercher un fichier
déterminé. Au lieu de lire maintenant tous les fichiers et de
rechercher ainsi ol se trouve votre fichier, il vous suffit
d’entrer:

DIR BTEXTE.TXT

et ce nom sera affiché si le fichier figure effectivement sur le
lecteur de disquette B. Si ce fichier n'y figure pas, vous recevrez
de CP/M un message d’erreur.

Si vous voulez utiliser les fonctions étendues de DIR, vous devez
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travailler, dans la version 3.0, avec le programme DIR.COM. Cela
signifie que si vous travaillez sur le lecteur de disquette B®mais
que DIR.COM se trouve sur le lecteur de disquette A, vous ne devez
pas oublier d’entrer également I’indication du lecteur de disquette
avant DIR. Cela se présente par exemple ainsi:

A:DIR (options)

Vous vous souvenez certainement que I’étoile peut nous enlever
beaucoup de travail de frappe lors d’une recherche. Avec
Pinstruction DIR combinée avec I’étoile, vous pouvez faire
afficher un certain type de fichiers. Cela fonctionne ainsi:

DIR *.COM

Si vous entrez linstruction sous cette forme, vous verrez 2
I’écran tous les fichiers qui possédent un COM comme marque de
fichier.

IV.4.2 DIR étendu sous CP/M 3.0

Vous pouvez dans la nouvelle version de CP/M faire rechercher de la
méme maniére plusieurs types différents de fichiers. L'’instruction
correspondante se présente ainsi:

DIR *.COM *SUB
Pour que cela fonctionne vraiment, vous devez expressément demander

4 CP/M T'utilisation de DIR.COM.

Vous obtenez cela soit en entrant la désignation du lecteur de
disquette A: ou B: devant le DIR, soit en écrivant une option entre
crochets & la suite du nom de fichier. Les deux options possibles
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dans ce cas sont FULL ou DIR.

IV.4.3 DIR et ses options

Vous pouvez indiquer avec DIR un total de 18 options différentes.
DIR a ainsi une puissance comparable a celle de PIP et il fait
partie des programmes les plus utiles de CP/M. Vous n’entrerez
normalement que rarement simultanément plus d’une ou deux options.
Les options de DIR figurent toujours entre crochets.

Si plus d’une option est indiquée, les options doivent étre
séparées entre elles par des virgules ou des espaces. S’il n’y a
pas de confusion possible, vous pouvez aussi abréger le nom d’une
option 2 deux lettres. Vous pouvez également simplifier ’entrée de
Pinstruction en négligeant le crochet fermé si c’est le dernier
caractére de la ligne d’instruction.

IV.4.4 DIRSYS

Lorsque vous examinez un catalogue sous CP/M 3.0, vous avez
certainement déja remarqué qu’au bord inférieur de ’écran apparait
un message qui se présente ainsi:

SYSTEM FILE (S) EXIST

CP/M vous indique ainsi que sur les disquettes figurent encore,
outre les fichiers dont vous voyez la liste, ce qu’on appelle des
fichiers systéme qui figurent dans la zone utilisateur 0 et qui
sont accessibles et utilisables 4 partir de n’importe quelle zone
utilisateur. Si vous voulez examiner vos fichiers systéme, entrez
Pinstruction DIRSYS ou en abrégé simplement DIRS. Sous la liste de
ces fichiers vous recevrez alors le message indiquant que des
fichiers "non-systéme" figurent également sur la disquette.
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Bien entendu, vous disposez avec I'instruction DIRSYS des mémes
possibilités qu’avec l’instruction DIR, vous pouvez donc également
utiliser 1’étoile et le point d’interrogation, exactement comme
nous I’avons expliqué plus haut.

IV.5 ERASE

La place disponible sur la disquette ainsi que le nombre d’entrées
possible dans le catalogue de chaque disquette sont limités. Il
arrivera t6t ou tard que vous n’aurez plus de place sur la
disquette et que vous serez contraint de supprimer un ou plusieurs
fichiers sur cette disquette. Le systéme d’exploitation CP/M permet
de supprimer des fichiers avec I'instruction ERA.

Entrez I'instruction de la fagon suivante:

ERASE D:NOM

ou D est mis pour le nom du lecteur de disquette et NOM pour le nom
de votre fichier. Si vous travaillez par exemple avec le lecteur de
disquette A et que vous vouliez y supprimer un fichier, vous n’avez
pas besoin d’entrer également le nom du lecteur de disquette.

Pour supprimer en une fois plusieurs fichiers, vous pouvez
naturellement employer ici aussi les deux Jokers étoile et point
d’interrogation. Il convient toutefois de bien réfléchir 4 ce que
vous faites avant d’utiliser ces instructions puissantes. II peut
en effet arriver trop facilement que vous supprimiez des fichiers
que vous auriez voulu garder et que vous vous en mordiez ensuite
les doigts de rage.

Si vous voulez par exemple supprimer tous les fichiers qui
possédent un BAK comme marque, entrez:

ERA *BAK
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et, sous CP/M 22, tous les fichiers possédant la marque
correspondante seront supprimés. Avec les fichiers backup, comme
dans le cas de notre exemple, une erreur n’est certainement pas si
dramatique. Mais imaginez un peu que vous ayez entré I’instruction
suivante;

ERA **

et que vous ayez ensuite appuyé sur ENTER sans plus réfléchir. Eh
bien toutes les données qui figuraient sur votre disquette auront
disparu,

Mais comme cette instruction si puissante peut avoir de tels effets
destructeurs, les inventeurs de CP/M ont introduit une étape de
sécurité. En effet, dés que vous effectuez une suppression avec
deux étoiles (*.*), on vous demande par précaution de confirmer que
c’est vraiment votre intention:

ALL (Y/N)

(=tout (oui/non) ). Si vous voulez vraiment tout supprimer, entrez
un Y pour oui puis appuyez sur la touche ENTER. Dans le cas
contraire, entrez un N pour non et vous aurez sauvé la situation.

IV.5.1 Suppression avec ERA sous CP/M 3.0

Ledirecteur de DIGITAL RESEARCH a certainement un jour supprimé
lui-méme par mégarde tous les fichiers contenant ses comptes
secrets. En effet, dans la nouvelle version de CP/M, le programme
vous demande déja lorsque vous n’entrez qu’un JokKer:

ERA *BAS
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de confirmer si tout doit bien étre supprimé:
ERASE *BAS (Y/N)?

Avant que vous n’entriez "Y" pour répondre oui, vous devriez
vraiment réfléchir trés sérieusement 4 ce que vous étes en train de
faire. Etes-vous absolument sOr que linstruction ait été formulée
correctement et que c’est exactement ce type de fichiers que vous
voulez supprimer? Une fois que vous aurez tapé votre "Y", vous ne
pourrez plus revenir en arriére. Les fichiers seront supprimés.
Faites a cet égard surtout attention aux éventuelles fautes de
frappe. On peut par exemple aisément écrire PAS au lieu de BAS. Au
lieu de vos fichiers BASIC ce seraient alors vos fichiers PASCAL
qui seraient par exemple supprimés...

Pour se protéger contre des surprises désagréables, il y a deux
possibilités différentes. Vous pouvez d’abord protéger "contre
Iécriture" vos fichiers importants. Nous verrons plus tard comment
cela fonctionne. Vous pouvez d’autre part ajouter a I’instruction
ERASE l'option CONFIRM. Cette option peut étre abrégée a "C". Si
vous entrez maintenant I’instruction suivante:

ERASE *BAK[C

tous les fichiers backup seront supprimés, mais CP/M vous demandera
avant chaque suppression de confirmer que ce fichier doit étre
également supprimé,

IV.6 Modification des noms de fichier avec REN

Vous avez vu jusqu’a présent que nous nous référons aux fichiers en
entrant leur nom de fichier. Il peut cependant arriver qu’un nom ne
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vous plaise plus ou que vous vouliez copier un fichier sur une
autre disquette sur laquelle un fichier figure déji sous le méme
nom. Dans tous ces cas vous pouvez utiliser I'instruction REN ou
RENAME sous 3.0 (=renommer) pour rebaptiser vos fichiers. Le format
général pour I'instruction RENAME est:

RENAME nouveau=ancien

Vient donc d’abord le nouveau nom du fichier, puis I’ancien. Un
signe égale doit étre placé entre les deux. Si le changement de nom
doit é&tre fait sur le lecteur de disquette annoncé, vous n’étes pas
obligé d’écrire un nom de lecteur de disquette devant le nom de
fichier. Si vous essayez de donner comme nouveau nom 2 un fichier
un nom qui existe déja, CP/M 2.2 vous avertit:

File exists

Le nouveau CP/M est un peu plus serviable puisqu’il vous demande si
P’ancien fichier doit étre supprimé.

Un changement simple du nom d’un fichier se présente ainsi:

REN nouveau.bas=ancien.bas

Avec RENAME 3.0 vous pouvez aussi utiliser I’étoile et le point
d’interrogation. Un exemple simple pourrait se présenter ainsi:

RENAME *TXT=*BAK

A la suite de cette instruction, tous les fichiers backup de cette
disquette seront transformés en fichiers portant la marque TXT,
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quel que soit le contenu de ces fichiers. L'instruction RENAME ne
s’og:cupe en effet absolument pas du contenu des fichiers mais
uniquement de leur nom.

IV.7 TYPE

Cette instruction vous permet d’afficher des fichiers sur lécran.
Cela ne fonctionne toutefois qu'avec les fichiers de texte car
ceux-ci sont formés par les caractéres du jeu de caractéres ASCII.
Les autres fichiers, avec la marque COM, REL ou autre contiennent
des caractéres de commande qui perturbent toute sortie sur écran et
qui peuvent "planter" IPordinateur. L’instruction TYPE doit étre
entrée ainsi:

TYPE A:FICHIER.XXX

Si. vous voulez examiner un fichier sur un autre lecteur de
disquette, placez devant un autre nom de lecteur de disquette.

Il y a sous CP/M 3.0 une option pour cette instruction: NO PAGE.
Dans ce cas le texte affiché défilera sur 'écran de fagon continue
alors que la sortie sur écran est normalement interrompue apreés
chaque groupe de 23 lignes pour ne reprendre qu’aprés que vous ayez
entré ENTER. X

Si vous avez entré NO PAGE, vous pouvez arréter la sortie sur écran
avec Control S (*S) et la relancer avec Control Q (*Q). Si vous
avez auparavant entré encore un Control P (~P), la sortie sur écran
sera envoyée sur votre imprimante,

IV.8 Ce que vous savez déja
* CP/M posséde des instructions intégrées ainsi que d’autres qui ne
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sont rendues possibles que par un programme figurant sur la
disquette

* | es instructions peuvent étre entrées avec des parameétres ou des
options

* Vous savez comment s'appellent toutes les instructions intégfées,
quels sont leurs effets et quelles options ne sont possibles
qu’avec les instructions transitoires

-

V. Instructions transitoires

Vous avez déja lu un certain nombre de choses sur les instructions
intégrées. La véritable force du systéme d’exploitation se trouve
cependant dans les instructions transitoires que vous trouvez comme
fichiers COM dans le catalogue. La premiére partie de ce chapitre
traite des instructions de CP/M 2.2, notamment en ce qui concerne
STAT.

Dans la seconde partie qui est nettement plus longue, vous

découvrirez les nombreuses possibilités de CP/M 3.0 qui vous
mettront certainement 1’eau a la bouche.

V.1 Affichage d’état avec STAT

L’instruction STAT sert d’une part 4 afficher I’état du systéme et
d’autre part 3 modifier I’affectation des périphériques sous CP/M.
La forme la plus simple de l'instruction, qui est certainement trés
souvent utilisée, est:

STAT

suivi ’ENTER. Vous pouvez ainsi faire afficher la place mémoire
encore disponible sur la disquette. Cela se présente ainsi:

A:R/W,SPACE:89K

Cette indication signifie que vous avez encore 89 K octets de libre
sur la disquette qui peut étre lue et sur laquelle vous pouvez
écrire,

Ce dernier point est indiqué par R/W ce qui signifie Read/Write
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(lire/écrire). A I'opposé existe aussi I'état de disquette R/O
(Read Only; lire seulement), lorsque la disquette est dotée d’une
protection contre 1’écriture. Yous ne pouvez rien écrire alors sur
cette disquette mais uniquement en lire son contenu actuel.

La taille d’un fichier ou d’un certain type de fichiers peut
cependant étre tout aussi intéressante que la place restant sur une
disquette. Vous pouvez examiner la taille d’un fichier sur

n’importe quel lecteur de disquette en entrant également le nom de
ce lecteur de disquette:

STAT B:DONNEES.CMD

Vous obtenez alors 4 I’écran les renseignements suivants:

RECS BYTES EXT Acc

12 2K 1 R/W B:DONNEES.CMD

Bytes Remaining on A: xK

Si vous utilisez I'étoile comme Joker, comme par exemple:

STAT B:*.CMD

vous obtiendrez le nombre qui convient d’affichages d’informations
dans le format indiqué plus haut.

Lechamp RECS indique combien d’enregistrements comprend le fichier
concerné. Dans le champ BYTES figure la taille d’un fichier en
unités de 1K et vous pouvez lire sous EXT le nombre de blocs reliés
entre eux.
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Si vous voulez protéger la disquette entidre contre I’écriture,
vous pouvez fixer avec STAT I’attribut R/O. R/O est le contraire de
I'attribut R/W et permet uniquement de lire des fichiers. Pour
rendre effective une telle protection contre I’écriture, entrez:

STAT B:$R/O

Vous pouvez procéder exactement de la méme maniére si au lieu d’une
disquette entiére vous ne voulez protéger qu'un fichier isolé ou
qu’un groupe de fichiers:

STAT FICHIER.BAS $R/0O

Comme ['affectation des différentes zones USER n’est
malheureusement pas encore indiquée dans l’interrogation de CP/M
2.2, vous devez utiliser I'instruction STAT pour déterminer dans
quelle zone utilisateur vous vous trouvez. Pour prix de votre peine
vous voyez cependant également affiché quelles zones utilisateur
comportent encore des fichiers et sur quelle zone utilisateur ceux-
ci figurent. Vous entrez donc:

STAT USR:

et vous aurez cet affichage:

Active User: 0

Active Files: 023511 7

Ceci vous indique dans quelle zone utilisateur figurent des
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fichiers car si dans une zone ne figure pas au moins un fichier, le
numéro de cette zone ne sera pas affiché.

V.2 Instructions transitoires sous CP/M 3.0

Intéressons-nous maintenant a des instructions CP/M 3.0 importantes
et souvent utilisées. Il s’agit d’instructions transitoires que
vous trouvez toutes dotées d’une marque COM dans votre catalogue.
Vous savez déja comment appeler des programmes: en tapant le nom
d’un programme, sans la marque et en appuyant ensuite sur ENTER.
Vous avez trois possibilités pour appeler les programmes
transitoires. La premiére, lorsque vous étes en zone USER 0 et si
vous voulez y travailler, la deuxiéme, lorsque vous avez rendu les
programmes accessibles pour toutes les zones USER avec
Pinstruction SET et la troisiéme avec l'instruction SETDEF. Nous
traiterons ultérieurement plus en détail de cette derniére
instruction.
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V.3 SET

L’instruction SET effectue suus CP/M 3.0 différentes tiches. Elle
est certainement essentiellement utilisée pour fixer divers
attributs de fichier. Il s’agit de compléments des fichiers qui ont
des effets déterminés. Vous utilisez par exemple l’instruction SET
pour rendre vos fichiers CP/M de la zone USER 0 accessibles 3
toutes les zones USER. Vous pouvez cependant également protéger vos
fichiers en disant: "Ce fichier ne doit é&tre que lu" ou "Ce fichier
est protégé par un mot de code".

L’instruction SET contient cependant également d’autres options qui
influencent le catalogue. Vous pouvez par exemple faire constituer
un catalogue dans lequel chaque fichier aura un "tampon avec la
date” qui indiquera quand ce fichier a été créé et quand il a été
utilisé pour la derniére fois.

Avant de pouvoir créer un catalogue avec des tampons de date (time
stamps), vous devez faire tourner le programme INITDIR.COM. Ne
croyez pas que les tampons ne constituent qu’un jeu. Vous pouvez
utiliser ultérieurement ce systéme pour sauvegarder automatiquement
sur une autre disquette tous les fichiers qui ont été modifiés.

Pour que vous compreniez mieux les multiples possibilités de SET,
voici d’abord un apergu des différentes possibilités:

OPTION SIGNIFICATION

DIR  rend un fichier systéme & nouveau visible dans le catalogue
normal

SYS fait d’un fichier un fichier systéme

RO fait qu'un fichier ne peut étre que lu
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RW fait qu’un fichier peut étre lu et modifié

ARCHIV=0OFF fixe l’attribut ARCHIV sur "non". Cela signifie
que ce fichier n’a pas encore été sauvegardé
(archivé). Le programme PIP avec I'option [A] peut
copier des fichiers avec I'attribut ARCHIV=0FF. Vous
entrez l’instruction PIP avec I'étoile pour les noms
de fichier et PIP copiera tous les fichiers qui ont
été modifiés depuis la derniére opération de copie
avec PIP et depuis I'option [A]. Aprés que PIP ait
effectué la copie, il fixe les attributs de fichier
sur ARCHIV=0ON

ARCHIV=0ON fixe Pattribut ARCHIV sur "oui". Cela signifie
que ce fichier a été sauvegardé. Normalement, PIP,
avec loption [A], modifie cet attribut aprés la
sauvegarde de fichiers. Vous pouvez également
modifier vous-méme [lattribut si vous utilisez
Iinstruction SET.

F1=ON/OFF active ou désactive l'attribut de fichier F1 qui est
défini par I'utilisateur.

F2=ON/OFF active ou désactive I'attribut de fichier F2 qui est
défini par I’utilisateur.

F3=ON/OFF active ou désactive l'attribut de fichier F3 qui est
défini par I'utilisateur.

F4=ON/OFF active ou désactive Iattribut de fichier F4 qui est
défini par I'utilisateur.

Nous avons donc vu maintenant ce qui existe et nous allons
maintenant voir I’application de ces possibilités. Vous avez
quelques programmes importants, par exemple votre programme de
texte ou votre banque de données et vous voulez donc travailler sur
ces programmes a partir de toutes les zones USER.

Normalement ces programmes figurent, exactement comme les
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programmes CP/M, dans la zone utilisateur 0. Afin que vous puissiez
toujours accéder a ces programmes ainsi qu’a d’autres fichiers,
utilisez I’instruction SET avec une ou plusieurs options pour faire
des fichiers en question des fichiers SYSTEME. Cela se présente
ainsi:

SET PIP.COM[SYS]

Si vous voulez é&tre sGr que rien ne soit écrit dans le fichier
PIP.COM (ou dans tout autre fichier), entrez encore une seconde
option:

SET PIP.COM[SYS RO]

PIP.COM devient ainsi un fichier systéme et en outre un fichier
protégé. Si vous voulez maintenant rendre 2 nouveau librement
accessible un fichier ainsi sauvegardé et annuler Iattribut
systéme, entrez:

SET PIP.COM]DIR RW]
L’ordre dans lequel vous entrez les options est sans importance.
V.4 Attributs du lecteur de disquette

Vous avez également la possibilité de définir entiérement un
lecteur de disquette de fagon a ce qu'on puisse le lire mais non y
écrire. Si vous avez fixé un lecteur de disquette sur "RO", ce qui
signifie "read only" (lire seulement), aucun fichier ne pourra étre
supprimé dans ce lecteur de disquette avec ERASE, RENAME ne
fonctionnera pas et PIP ne pourra copier aucun fichier sur ce
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lecteur de disquette.

Dés que vous entrez un Control C (Tenir enfoncée la touche Control
et appuyer sur "C") I’état RO du lecteur de disquette est 3 nouveau
annulé. Si vous entrez:

SET A{RO]

le lecteur de disquette A est protégé contre I’écriture. Si vous
entrez RW (ce qui veut dire read/write = lire/écrire) au lieu de
RO, le lecteur de disquette peut 4 nouveau étre pleinement utilisé.

V.5 Les étiquettes

Surtout si vous utilisez beaucoup de disquettes ou si plusieurs
utilisateurs travaillent sur le méme ordinateur, la possibilité de
donner des noms aux disquettes peut se révéler trés utile. Utilisez
a cet effet également I'instruction SET mais avec ’option "NAME=",
Les noms de disquette sont soumis aux mémes limites que les noms de
fichier. Cela signifie que vous pouvez utiliser au maximum huit
caractéres pour le nom et trois caractéres pour la marque.

Pour doter une disquette d’'un nom, entrez:
SET B[NAME=COFI]

Cela pourrait étre par exemple le nom d’une disquette comportant
votre comptabilité financiére. Si vous travaillez déja sur le
lecteur de disquette B:, vous pouvez aussi négliger le nom du
lecteur de disquette. Vous ne voyez pas le nom d’une disquette dans
le catalogue si vous I'appelez avec DIR. Il vous faut utiliser pour
cela I'instruction SHOW, nous vous en dirons plus 4 ce sujet un peu
plus tard, avec en outre l'option "LABEL". Cette option peut étre
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abrégée a4 un simple "L" et Iinstruction compléte se présente
ainsi:

SHOW B:[L]

Vous pouvez ici aussi négliger le nom du lecteur de disquette si
vous travaillez de toute fagon déji sur B:.

V.6 Mot de passe

Pour que personne ne dérange la belle organisation de vos
disquettes, CP/M vous donne la possibilité de convenir d’'un mot de
code. Vous protégez donc le nom de votre disquette avec un nom de
code que vous étes le seul 2 connaitre.

Dés que vous avez entré un nom de code pour une disquette ou pour
un fichier isolé, CP/M demandera avant I’exécution de toute
instruction qu’'on lui fournisse exactement ce nom de code. Clest
pourquoi il vaut mieux que vous vous constituiez un fichier
comprenant tous les noms de code, sans quoi vous risquez a la
longue d’étre pris 4 votre propre piége. Si vous oubliez un nom de
code, vous n’aurez en effet plus aucune possibilité d’accéder a vos
données. Donc prudence!

Pour doter votre étiquette d’'un nom de code, utilisez I’instruction

SET avec ’option "PASSWORD=nom de code" ou dans le cas contraire
"PASSWORD=<ENTER>". Entrez le nom de code de la fagon suivante:

SET [PASSWORD=SECRET]

ou pour annuler un nom de code:




SET [PASSWORD=(ENTER)]

Encore une fois: pensez bien 4 noter votre nom de code quelque
part. Si vous ne le savez plus, vous n'aurez plus d’accés aux
données figurant sur cette disquette.

V.7 PROTECT

Vous ne pouvez pas seulement doter I'étiquette de votre disquette
d’un nom de code mais également des fichiers isolés ou méme des
instructions CP/M. Vous pouvez ainsi vous assurer qu’aucune
personne non-autorisée ne viendra jouer avec vos données ou n’aura
accés 4 des informations qui ne la regardent pas.

Avant que vous ne puissiez protéger un fichier isolé ou une
instruction, vous devez activer le mode PROTECT. Cela se fait
simplement en entrant I’instruction suivante:

SET [PROTECT=0N]

ou inversement:

SET [PROTECT=OFF]

Une fois que vous avez entré cela, vous étes prét pour protéger vos
fichiers.

.

V.8 PASSWORD de fichier

Pour placer un fichier sous votre protection personnelle, vous
devez procéder fondamentalement de la méme fagon que précédemment
pour la protection du nom de disquette.

Vous pouvez également placer simultanément plusieurs fichiers sous
la protection d’un seul nom de code en utilisant la possibilité
offerte par I’étoile. Dans ce cas, le méme nom de code vaudra pour
tous les fichiers pour lesquels la condition est remplie. L’entrée
de l'instruction se présente alors ainsi:

SET TEXTE.TXT[PASSWORD=nom de code]
ou, formulé avec "*":
SET *. TXT[PASSWORD=nom de code]

Dans le premier exemple, le fichier TEXTE.TXT sera protégé par le
"nom de code", dans le second exemple tous les fichiers TXT
recevront comme code "nom de code”.

On peut encore définir comment les fichiers doivent étre protégés.
Il existe pour cela les possibilités suivantes:

READ le nom de code est nécessaire pour lire, copier, écrire
dans, supprimer ou changer le nom de fichiers

WRITE le nom de code est nécessaire pour écrire dans, supprimer
ou changer le nom de fichiers




DELETE le nom de code n’est nécessaire que pour la
suppression du fichier

NONE il n’y a pas de nom de code. S’il y a déja un nom de code,
cette option permet de le supprimer

L’entrée doit se faire ainsi:

SET TEXTE.TXT[PROTECT=DELETE]

VYous avez ainsi protégé le fichier TEXTE.TXT contre une suppression
inopinée.

V.9 TIME STAMP

Le tampon dateur vous permet de voir si vous utilisez souvent un
fichier déterminé, quand un fichier a été créé ou modifié. I1 vous
permet aussi dg gérer vos fichiers de sécurité. Un tampon dateur
est comme la pointeuse dans une usine qui permet de conserver
toutes les données sur le temps de travail.

Pour pouvoir conserver la date de chaque fichier, vous devez
d’abord faire tourner le programme INITDIR. La gestion des dates
n’est possible que si vous organisez le catalogue d’une fagon
particuliére. C’est ce que vous permet INITDIR.

Vous disposez de trois options différentes:

CREATE=0ON active le marquage de la date pour les fichiers
sur un lecteur de disquette déterminé.
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ACCESS=ON active le marquage du dernier accés a un fichier.
Vous ne pouvez activer que CREATE ou ACCESS.
Lorsque ACCESS est voulu sur un lecteur de disquette
pour lequel CREATE avait été sélectionné auparavant,
CREATE est automatiquement désactivé.

UPDATE=ON active le marquage des fichiers chaque fois

qu’ils ont été a nouveau traités. L’affichage dans un
catalogue n’a aucun effet sur ce tampon dateur.

Lorsque vous choisissez UPDATE et CREATE comme options, vous
devez tenir compte du fait que lors de chaque traitement des
fichiers les deux tampons dateurs seront actualisés.

Cela vient du fait que lors du traitement d’un fichier, un nouveau
fichier est créé alors que I’ancien devient un fichier BAK (copie
de sécurité).

Voici comment vous pouvez mettre en marche la pointeuse de votre
ordinateur:

SET [ACCESS=0N]

Pour examiner le résultat de cette option, on entre I’instruction:
DIR[FULL]

et on obtient cela:

Directory for Drive B:
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Name Bytes Recs Attributes Prot Update Access

TEXTE.TXT 5K 38 DIR RW NONE 04/01/85 17:31
COFI 20K 152 SYS RO NONE 04/01/85 09:10

Sous le titre ACCESS, vous pouvez voir quand vous avez accédé a un
fichier pour la derniére fois. L’instruction pour deux entrées dans
le catalogue se présente ainsi:

SET [CREATE=ON,UPDATE=0ON]

Un catalogue aurait alors la structure suivante:

Directory for Drive B:

Name Bytes Recs Attributes Prot Update Create

TEXTE.TXT 5K 38 DIRRWNONE 04/17/85 10:0001/01/85 09:00
COFI 20K 152 SYS RO NONE 04/17/85 16:43 01/01/85 19:21

V.10 SETDEF

Cette instruction vous offre la possibilité de faire rechercher des
programmes sur vos disquettes. Vous travaillez par exemple sur le
lecteur de disquette B: mais tous les fichiers CP/M ou d’autres
programmes se trouvent dans le lecteur de disquette A. SETDEF vous
permet de définir pour CP/M une piste de recherche pour qu’il
charge les programmes que vous voulez sans que vous ayez chaque
fois 4 entrer le nom du lecteur de disquette sur lequel figurent
les programmes.

St vous entrez simplement:

it 7 £o BT

SETDEF

vous obtenez des informations sur votre piste de recherche
actuelle, c’est-d-dire sur le lecteur de disquette utilisé pour les
fichiers temporaires et sur les types de fichiers recherchés.
Entrez:

SETDEF A:

et CP/M cherchera toujours dans le lecteur de disquette A les
fichiers que vous voulez, méme si vous travaillez actuellement avec
le lecteur de disquette B. Si vous étendez ainsi 1’instruction:

SETDEF A:*

CP/M cherchera les fichiers d’abord dans le lecteur de disquette A:
puis dans le lecteur de disquette annoncé. L’étoile est mise pour
le lecteur de disquette actuellement annoncé.

Si les fichiers temporaires, comme ceux par exemple que PIP
produit, doivent &tre envoyés sur un lecteur de disquette
déterminé, entrez i

SETDEF [TEMPORARY=C:]

et les fichiers temporaires seront écrits sur un troisiéme lecteur
de disquette ou également dans la RAM disque.

Il n’est possible de faire rechercher ainsi que des fichiers qui

portent une marque COM ou SUB. Sous CP/M 3.0, 1a recherche concerne
normalement les fichiers COM mais cela peut étre changé de la fagon
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suivante;

SETDEF [ORDER=(SUB,COM)]

Les fichiers SUB sont des fichiers qui sont appelés avec
I’instruction SUBMIT et qui contiennent 4 la suite les unes des
autres des instructions exécutables. Mais nous y reviendrons plus
tard.

V.11 SHOW

Nous en venons maintenant a une instruction qui peut vous donner de
nombreuses informations sur la place disponible sur vos disquettes,
sur les noms de vos disquettes et sur le nombre de fichiers dans
chaque USER. Si vous tapez simplement:

SHOW

vous voyez les attributs de tous les lecteurs de disquette ainsi
que la place encore disponible sur chaque lecteur de disquette.
ARV, Space:101K

B:RVW, Space:5,934K

Si vous entrez SHOW suivi d’'un nom de lecteur de disquette, vous
n'obtiendrez que les indications statistiques concernant ce seul
lecteur de disquette.

SHOW vous permet cependant également, comme nous I’avons déja

indiqué plus haut, de faire afficher les étiquettes de vos
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disquettes:

SHOW A:[LABEL]

LABEL peut ici étre également abrégé a un simple "L".
Vous voyez alors sur P’écran:

Label for drive A:

Directory Passwds Stamp Stamp
Label Reqd Create Update Label Created Label Updated

COFI.COM off off off 04/17/85 11:41 04/17/85 11:41

Avec une option supplémentaire de I’instruction SHOW, vous pouvez
faire afficher quelles zones USER sont utilisées sur votre
disquette et combien de fichiers correspondent a chaque zone. Le
nombre des entrées de catalogue libres est également affiché

A: Active User: 0

A: Active Files: 0 2 11 12

A: # of filess85 6 1 1

A: Number of free directory entries: 24
Si vous entrez simplement;

SHOW A:[DIR]

seul le nombre des entrées encore libres sera affiché.
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V.12 SUBMIT

Vous vous &tes jusqu’ici contenté d’entrer les instructions au
clavier. C’est tout a fait logique et c’est bien ainsi mais si vous
entrez toujours les mémes instructions pour obtenir toujours la
méme chose, cela peut devenir lassant 4 la longue. CP/M peut vous
libérer de cette corvée.

L’instruction SUBMIT vous permet de faire traiter toute une série
d’instructions qui se trouvent dans un fichier et qui seront
traitées comme des entrées au clavier. Un fichier dans lequel
figurent de telles séquences d’instructions est doté de la marque
SUB et il peut étre lu et exécuté par le programme SUBMIT.

Si votre ordinateur ne posséde par exemple pas une horloge intégrée
qui soit maintenue en activité en permanence par une batterie, il
vous faut entrer la date et I’heure 4 nouveau chaque fois que vous
allumez votre ordinateur. Si vous voulez vous contraindre vous-méme
a bien faire cette entrée chaque fois afin que les tampons dateurs
soient fixés continuellement et correctement, vous devez utiliser
le fichier PROFILE.SUB.

Ce fichier a une particularité il est lu lors de chaque mise en
route de CP/M 3.0 et les instructions qu’il contient sont alors
exécutées. Si vous prescrivez donc ici que la date et I’heure
soient entrées, il ne vous sera pas possible de vous dispenser de
cette entrée. Ecrivez ainsi le fichier avec votre traitement de
texte:

B:.DATE SET

et baptisez ce fichier PROFILESUB. Vous pouvez naturellement
indiquer également un autre lecteur de disquette. Cela dépend
simplement du lecteur de disquette sur lequel se trouve le fichier
DATA.COM. Si vous oubliez la marque SUB, l’instruction SUBMIT
n’exécutera rien du tout.
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Un fichier SUB peut contenir des instructions CP/M, des
instructions SUBMIT imbriquées et des données d’entrée pour un
programme ou pour une instruction CP/M. Si vous y réfléchissez un
peu, vous constaterez que cela permet de faire beaucoup de choses.

Vous pouvez également travailler dans un fichier SUB avec des
indications générales qui seront alors utilisées en fonction de vos
entrées. Ces indications générales sont appelées paramétres et
elles sont représentées par un signe dollar ($). Vous pouvez
utiliser les paramétres $1 a $9.

Supposons que vous écriviez un fichier qui se présente ainsi:

ERA $1.BAK
DIR *.$2

et que vous appeliez pourquoi pas DIR.SUB. Cette séquence
d’instructions dans votre fichier aura pour effet de supprimer
d’abord tout fichier portant un nom déterminé avec la marque BAK.
Ensuite seront affichés tous les fichiers portant une marque
déterminée. Pour arriver A cela, entrez:

SUBMIT TEXTE COM

Ainsi seront d’abord supprimés tous les fichiers portant le nom
TEXTE.BAK puis tous les fichiers portant 1a marque COM seront
affichés. Le fichier SUBMIT une fois traduit se présente en effet
ainsi:

ERA TEXTE.BAK
DIR *.COM

et CP/M exécutera ces instructions exactement comme si elles
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avaient été entrées au clavier.

Si vous entrez moins de paramétres qu'il n’en est prévu dans le
fichier SUBMIT, les autres paramétres ne seront pas pris en compte.
Si vous entrez plus de paramétres qu'il n’en est prévu dans le
fichier SUBMIT, les paramétres excédentaires ne seront pas non plus
pris en compte. Si vous voulez qu’un signe dollar figure dans une
instruction a lintérieur d’un fichier SUBMIT, entrez simplement
deux caractéres dollar I'un a la suite de l'autre ($$) et vous
obtiendrez ce que vous vouliez.

Un fichier SUBMIT ne peut cependant pas uniquement contenir des
instructions sur une seule ligne mais également des entrées
d’instructions pour des programmes. Vous pouvez donc appeler un
programme avec une ligne d'instruction et transmettre avec la ligne
d’instructions suivante des instructions au programme appelé. Un
exemple:

PIP
<B:=A:*.COM
<

DIR *.COM

Vous voyez ici un petit fichier SUBMIT qui contient un élément
nouveau. La premiére ligne appelle PIP.COM, la deuxiéme entre
Iinstruction indiquant de copier tous les fichiers COM sur le
lecteur de disquette B:. Vous sortez ensuite de PIP et vous voyez
s'afficher le catalogue de la disquette. Toutes les instructions
qui sont envoyées directement 3 un programme sont marquées avec le
signe "inférieur ou égal" (<). Si vous entrez ce signe sans rien 2
la suite, comme dans la troisiéme ligne, cela correspond 4 un ENTER
ce qui, en 'occurrence, met fin 4 PIP.

L’instruction SUBMIT n’est cependant pas un simple jeu car elle
peut recevoir des applications extrémement utiles. Vous pouvez
ainsi par exemple faire imprimer I'un aprés I’autre autant de
fichiers que vous le voulez sans que vous ayez a4 intervenir entre
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temps. Il vous suffit d’écrire ainsi le fichier d’instruction:

PIP LST:=FICHIERI1
PIP LST:=FICHIER2
PIP LST:=FICHIER3
PIP LST:=FICHIER4
etc...

ou bien, ce qui est encore beaucoup plus pratique:

PIP LST:=FICHIER?

Vous appelez ce fichier TOUTIMPR.SUB et vous entrez, avant de vous
retirer:

SUBMIT TOUTIMPR (ENTER)

Les fichiers peuvent ici figurer également sur différents lecteurs
de disquette. Vous devez simplement dans ce cas écrire la lettre du
lecteur de disquette devant le nom de fichier et SUBMIT se chargera
de retrouver vos fichiers.

Vous pourriez également écrire un fichier d’instruction qui sorte
avec DIR la liste de tous les fichiers d’un disque dur a travers
toutes les zones USER et qui écrive alors cette sortie sur écran
dans un nouveau fichier portant le nom contenu. Vous pourrez alors
rechercher dans ce fichier un fichier déterminé avec I'instruction
de recherche de votre programme de texte ou faire imprimer la liste
des fichiers.
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V.13 L’instruction HELP

CP/M 3.0, avec toutes les instructions dont il dispose, n’est plus
si facile 4 assimiler et 4 maitriser que ses prédécesseurs. Yous
aurez certainement un peu de mal au début A retenir notamment
toutes les options possibles. Heureusement, le systéme
d’exploitation vous offre son aide dés que vous appuyez sur une
touche. Vous n’avez qu’a crier en anglais "a I'aide!" et vous
verrez arriver ce dont vous avez besoin. Par "crier" nous voulions
bien sar dire taper au clavier. Vous entrez donc simplement:

HELP

et vous recevez un menu décrivant les différentes aides possibles.
Sélectionnez alors un point de ce menu et vous recevrez des
informations plus précises.

HELP UTILITY V1.1

At "HELP>" enter topic [,subtopic]...

EXAMPLE: HELP> DIR EXAMPLES

Topics available:

COMMANDS CNTRLCHARS COPSYS DATE DEVICE DIR
DUMP ED ERASE FILESPEC GENCOM GET

HELP HEXCOM INITDIR LIB LINK MAC

PATCH PIP (COPY) PUT RENAME RMAC SAVE
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SET SETDEF SHOW SID SUBMIT TYPE

USER XREF

HELP>

Vous pouvez également appeler directement un des points du menu, en
entrant par exemple:

HELP SETDEF

Vous recevrez ainsi directement les informations d’aide.
Malheureusement, tout ce qui brille n’est pas or et tout le monde
ne comprend pas I’anglais. Bien entendu, nos amis les programmeurs
américains partent du principe que le monde entier parle anglais.
Cependant les inventeurs de CP/M ont tout de méme fini par créer
une possibilité pour les non-anglophones d’afficher sur I’écran des
informations d’aide dans d’autres langues.

Leprogramme d’aide se compose des fichiers HELP.COM et HELP.HLP.
Pour changer quelque chose dans ce domaine, appelez le fichier
HELP.COM et entrez comme option EXTRACT:

HELP [EXTRACT]

Vous pouvez également abréger EXTRACT en un simple "E". Le
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programme HELP créera alors a partir du fichier HELP.HLP un nouveau
fichier portant le nom HELP.DAT que vous pourrez, avec votre
systéme de traitement de texte, modifier en fonction de vos propres
conceptions et traduire dans votre langue.

Pour entrer de nouveaux textes d’aide, vous devez faire attention
aux points suivants:

Chaque titre de rubrique doit commencer par trois traits en
diagonale (///) suivis d’'un numéro. Le numéro indique le niveau
d’aide de cette rubrique. Par exemple:

///1DIR (ENTER)

///20PTIONS (ENTER)

///3PARAMETRES (ENTER)

///AEXEMPLES (ENTER)

Une fois que vous avez tout modifié ou aprés avoir intégré une aide
pour un programme peu utilisé, sauvegardez le fichier et appelez a
nouveau HELP.COM, mais cette fois avec I'option CREATE, "C" en

abrégé. Un nouveau fichier HELP.HLP sera alors créé qui contiendra
vos modifications.

V.14 Ce que vous savez déja

* Vous avez appris I'importante instruction STAT de CP/M 22 et
vous pouvez ainsi faire rechercher ou modifier les différentes
informations concernant votre systéme

* Vous connaissez les instructions transitoires de CP/M 3.0

* Vous connaissez maintenant un grand nombre d’options avec
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lesquelles vous pouvez modifier ou étendre Deffet des
instructions transitoires

* Vous savez que vous pouvez doter les fichiers d’une étiquette
* Vous avez appris comment protéger une disquette entiére, un
fichier ou certaines instructions CP/M contre un accés non-

autorisé

* Vous savez également comment préparer un tampon avec la date et
I’heure pour vos fichiers

* Vous connaissez la possibilité de la piste de recherche pour les
programmes

* Vous savez maintenant comment les données systéme d’une disquette
peuvent étre affichées avec SHOW

* Vous pouvez utiliser le fichier PROFILE.SUB pour automatiser la
routine de démarrage de votre ordinateur
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VI. Tout sur PIP

Ce n’est déja plus la premiére fois que vous entendez parler de
cette petite merveille appelée PIP. Afin que vous ne vous imaginiez
pas que jexagére honteusement, voici énumérées rapidement toutes
les possibilités de PIP:

* transférer un fichier isolé d’une disquette sur une autre

* transférer un groupe de fichiers d’une disquette sur une autre

* copier un fichier et le doter d’un autre nom

* formater un texte pour I’'impression

raccourcir une ligne trop longue

imprimer avec une instruction une collection de fichiers

copier plusieurs fichiers dans un seul

* rechercher une section d’un fichier de texte

convertir les majuscules en minuscules et inversement

remettre le huitiéme bit, dit bit de parité, sur zéro

doter un fichier de numéros de ligne

* afficher sur I’écran un fichier pendant son transfert

* transférer des fichiers systéme

* copier des fichiers d’une zone USER dans une autre

sauvegarder automatiquement les fichiers nouvellement créés ou

ayant subi des modifications
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Comme vous le voyez ces nombreuses possibilités justifient en tout
cas pleinement que nous nous intéressions en détail 4 ce programme.
Lisez ce chapitre ainsi que la section correspondante du manuel
plutot trois fois qu’une afin de bien comprendre tout ce que PIP
peut réaliser pour vous.

V1.1 Copie d'une disquette

Le manuel de presque tout programme commence par le conseil de
copier d’abord la disquette originale avec PIP sur une disquette
neuve, nouvellement formatée, et de ne plus utiliser ensuite que
cette copie. C’est ce que nous vous avons également indiqué dans un
chapitre précédent, en vous montrant comment cela marche. Comme la
logique de PIP est quelque peu différente de la logique normale,
voici encore une fois un exemple simple. C’est ainsi que vous
pouvez effectuer une copie d’une disquette sur une autre

PIP
*B.TEXTE.TXT=ATEXTE.TXT

Vous obtiendrez ainsi que le fichier TEXTE.TXT de la disquette
figurant dans le lecteur de disquette A: soit reproduit sous le
méme nom sur le lecteur de disquette B:. Votre original reste comme
il est mais vous en avez maintenant également une copie dans un
autre lecteur de disquette.

Pour copier une disquette entiére, entrez:

PIP
*Bi=At*

Vous copiez ainsi tous les fichiers de A: dans B: sans toutefois
copier le systéme d’exploitation. Ce dernier doit en effet étre
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écrit avec une instruction particuliére sur les pistes systéme de
chaque disquette. Cette instruction est:

SYSGEN sous CP/M 2.2 et
COPYSYS sous CP/M 3.0 (sous DISCKIT3!)

Une fois que vous avez effectué ces deux copies, vous possédez une
copie de l'original pleinement utilisable. Vous pouvez introduire
votre copie dans le lecteur de disquette et démarrer l'ordinateur.
I existe deux possibilités pour simplifier et accélérer la
procédure présentée ci-dessus.

L’instruction PIP peut étre dotée de toute une série d’options qui
ont des effets extrémement divers. Une option s’appelle "V", ce qui
correspond 2 "verify". Dés que PIP travaille avec cette option, il
vérifie soigneusement aprés chaque opération de copie si le nouveau
fichier correspond bien exactement au fichier d’origine. Les
options doivent é&tre 1ici aussi entrées entre crochets. Pour
transférer le fichier TEXTE.TXT et le faire vérifier en méme temps,
entrez:

PIP
*B:=A:.TEXTE.TXT[V]

Cétait le premier pas. Il est cependant ennuyeux d’appeler chaque
fois PIP pour entrer ensuite seulement Iinstruction dans la
seconde ligne. Du point de vue de CP/M, cela n’est d’ailleurs pas
du tout nécessaire. Vous pouvez aussi abréger ainsi I’instruction
décrite plus haut:

PIP B:=A:TEXTE.TXT[V]

PIP commencera alors immédiatement son travail qui se conclura
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ensuite directement par linterrogation (A>). Vous avez
certainement remarqué que je n’ai pas entré de nom de fichier pour
le lecteur de disquette B. Lorsque le nom de fichier ne dpit pas
étre modifié lors de la copie, vous pouvez procéder exactement
ainsi. Mais si vous voulez modifier le nom, entrez:

PIP BTEXTEL.TXT=A:TEXTE.TXT

Vous pouvez ainsi simultanément copier des fichiers et changer leur
nom.

Avant cependant que vous ne copiez avec PIP sur une autre
disquette, vous devriez vous assurer auparavant qu’il y reste
encore suffisamment de place pour le nouveau fichier. PIP transfére
en effet le fichier sur une autre disquette et crée sur cette
disquette un fichier provisoire que vous pouvez reconnaitre au fait
qu’il porte le méme nom mais avec la marque $$$. Ce n’est qu’une
fois qu’il est acquis que le transfert de données a été effectué
avec succés que PIP change le nom du fichier provisoire pour lui
donner le nom qui convient.

Supposons que vous copiez le fichier TEXTE.TXT sur la disquette B:
mais que l’ancienne version de ce fichier figure encore, avec le
méme nom, sur cette disquette. Que fera PIP? Si la disquette
n’offre pas assez de place, vous recevrez un message d’erreur. Cela
tient au mode de travail de PIP. Il essaie d’abord d’écrire le
fichier a copier sur la disquette, bien que I’ancienne version y
figure encore également. D’ou le besoin de place. S’il y a assez de
place, le nouveau fichier sera transféré, marqué avec $$$, ensuite
seulement I’ancien fichier sera supprimé et le nouveau fichier
recevra son nom définitif. S’il arrive donc que votre opération de
copie ne fonctionne pas, c’est peut-étre que vous n’avez plus assez
de place pour le nouveau fichier et qu’il vous faut donc d’abord
supprimer I’ancien fichier avec ERASE.

Lors de chaque transfert avec PIP sans option spéciale, les
attributs de fichier tels que SYS, DIR, RO et RW sont également
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transférés avec le fichier. Si vous copiez donc avec PIP un fichier
systéme, la copie sera également un fichier systéme.

Si vous demandez 3 PIP de transférer un fichier et qu’il existe
déja sur la disquette objet un fichier du méme nom, mais protégé
contre I’écriture (RO=Read Only), PIP vous demandera §’il peut
supprimer ce fichier.

Répondez "Y" pour oui ou "N" pour non.

V1.2 Copie entre zones utilisateur

Ce que vous avez lu jusqu’ici ne permet d’effectuer de transfert de
fichiers qu’a l’intérieur d’une méme zone USER. Si vous vous
trouvez dans la zone USER 3 et que vous utilisiez PIP pour copier
un ou plusieurs fichiers, les copies atterriront sur ['autre
disquette également dans la zone USER 3. Pensez-y s§’il vous arrive
de ne pas retrouver les fichiers que vous avez transférés.

Pour copier d’une disquette sur une autre et en méme temps d’un_e
zone USER dans une autre, utilisez I'option "Gn", ou "n" est mis
pour le numéro de la zone USER. Pour copier le fichier TEXTE. TXT de
la zone USER 0 dans le lecteur de disquette B: dans la zone USER 2,
entrez:

PIP B{G2]=A:TEXTE.TXT

N’oubliez pas que d’autres instructions CP/M comme DIR, ERASE,
TYPE, etc... n’ont d’effet que dans la zone USER appelée.

V1.3 Les fichiers de texte et les fichiers non-texte

Jusqu’ici, vous n’avez jamais utilis¢ PIP que pour amener des
fichiers d’une disquette dans une autre. Comme je l'ai déja indiqué
plus haut, vous avez également la possibilité de constituer un
fichier global a partir de différents fichiers, et ce en une seule
opération.

Avant que vous n’en appreniez plus sur cette intéressante
possibilité, nous devons encore vous dire rapidement un mot des
différents types de fichier. CP/M distingue fondamentalement deux
types de fichier: le fichier de texte et le fichier non-texte.
Vous constituez un fichier de texte avec votre programme de
traitement de texte ou avec I'éditeur ED intégré dans CP/M (a
déconseiller). Vous pouvez utiliser pour cela tous les caractéres
dont dispose votre clavier. Un fichier non-texte se compose de code
binaire et porte en régle générale la marque COM.

I faut distinguer entre ces deux types de fichier car CP/M
reconnait la fin de fichiers de texte 4 la présence d’un Control Z
(*Z). Tout texte écrit aprés le ~Z ne sera ni imprimé ni pris en
compte d’une maniére quelconque. Dans un fichier non-texte par
contre, un *“Z est un caractére tout a fait normal et CP/M ne s’en
occupe pas.

PIP part normalement toujours du principe que les fichiers a
transférer sont des fichiers non-texte et il a ainsi souvent
raison. Lorsque toutefois vous voulez réunir en un seul fichier
plusieurs fichiers, PIP part du principe qu’il s’agit de fichiers
de texte.




V1.4 Réunion de fichiers

La virgule sert a indiquer a PIP qu’il doit réunir plusieurs
fichiers entre eux. Pour cette simple raison, aucune virgule ne
doit étre utilisée dans un nom de fichier, sous peine de perturber
PIP totalement.

Voici comment réunir entre eux plusieurs fichiers:

PIP TOUT.TXT=PARTIEL.TXT,PARTIE2.TXT,PARTIE3.TXT

si tous les fichiers figurent sur le méme lecteur de disquette. Si
le fichier global doit étre écrit dans une autre zone USER, entrez
sous CP/M 3.0:

PIPTOUT.TXT[G3]=PARTIEl.TXT,PARTIE2. TXT,PARTIE3.TXT

Si vous voulez en outre une vérification aprés la copie, vous devez
entrer un [V] aprés chaque fichier devant devenir une partie du
nouveau fichier. La ligne d’instruction se présente donc déj de
fagon un peu plus compliquée:

PIP TOUT.TXT[G3]=PARTIEL.TXT[V],PARTIE2.TXT[V],
PARTIE3.TXT[V]

Cela représente malgré tout toujours moins de travail que de
transférer "manuellement" les trois fichiers.

Si vous voulez réunir avec PIP des fichiers non-texte, cela peut

poser des problémes. Comme nous vous I’avons indiqué, chaque fois
que PIP rencontre un ~Z, il pense que le fichier est terminé. Le *Z
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peut apparaitre assez souvent dans des fichiers non-texte et cela
rendrait donc un transfert avec PIP impossible ou trés difficile.

Comme les inventeurs de CP/M connaissent ce probléme et qu’ils
partent du principe que les fichiers COM sont le plus souvent
transférés comme des fichiers non-texte, PIP ignore généreusement
chaque ~Z dans un fichier COM et le copie ainsi jusqu’a la fin.

Si vous voulez copier des fichiers qui ne sont ni des fichiers de
texte ni des fichiers COM, vous devez indiquer le paramétre "O".
Comme d’habitude, entre crochets, directement aprés le nom de
fichier.

Vous avez méme la possibilité d’écrire encore quelque chose dans
chaque fichier pendant [’opération de réunion de plusieurs
fichiers. L’instruction de copie doit alors se présenter ainsi:

PIP TOUT.TXT=PARTIE1.TXT,CON:,PARTIE2.TXT,
CON:,PARTIE3. TXT PIP

commence alors A transférer le premier fichier, s’arréte ensuite
pour attendre vos entrées au clavier a cause de I’instruction CON:.

Vous devez toutefois entrer 4 la main les instructions pour ENTER
et "nouvelle ligne" (~J) pour que PIP n’efface aucune ligne. En
entrant *Z vous relancez la procédure. Notez cependant que les
fautes de frappe ne peuvent pas-étre corrigées.

V1.5 Numérotation des lignes

Pour les programmeurs, les journalistes et tous ceux qui veulent
numéroter leurs textes ligne a ligne, le paramétre "N" de PIP est
une possibilité trés intéressante. Lorsque vous copiez un fichier
avec ce paramétre ou avec son frére "N2", chaque ligne de votre
texte recevra son numéro propre.




Si vous faites une copie de la fagon suivante:

PIP TEXTENO.TXT=TEXTE.TXT[N]

vos lignes de texte se présenteront ensuite ainsi:

1: Ceci est votre texte

Si vous prenez par contre le paramétre "N2", votre texte se
présentera ensuite ainsi:

000001 Ceci est votre texte

Les lignes sont numérotées en ordre croissant ce qui ne peut pas
étre changé. Donc dans 'ordre: 1, 2, 3, 4, 5..

V1.6 Convertir les lettres

Si au lieu de numéros de ligne vous préférez faire apparaitre votre
texte en majuscules, vous pouvez utiliser le paramétre "U". Le "U"
est mis pour "Uppercase” ce qui signifie majuscules. Vous obtenez
leffet contraire en entrant le paramétre "L" pour "Lowercase"
Votre texte ne se composera plus alors que de lettres minuscules.

V1.7 Recherche d’une chaine de caractéres

Il arrive parfois que l'imprimante se mette en gréve ou que le
papier soit épuisé au beau milieu de I'impression. Vous risquez
alors de rencontrer le probléme qu’une partie de votre impression
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figure encore sur la disquette mais pas sur le papier. Au lieu de
faire imprimer 4 nouveau les 200 pages, utilisez plutot un autre
paramétre de PIP pour faire imprimer le reste du texte sur le
papier.

Vous pouvez avec PIP copier une partie de texte en indiquant a PIP
a partir de quelle chaine de caractéres et jusqu’a quelle chaine.
Vous marquez la chaine de début avec un "S" pour "Start" (début) et
la chaine de fin avec un "Q" pour "Quit", ce qui signifie
abandonner. Ecrivez un ~Z 3 la suite de chaque chaine de caractéres
et PIP fera le reste. Il examinera votre texte jusqu’a ce qu'il
rencontre la chaine que vous Iui avez indiquée. Une telle
instruction se présente ainsi:

PIP
*PARTTEXT=TEXTE.TXT[Qmot 2 rechercher*Z]

Lorsque vous écrivez cela, PIP commence la copie au début du
fichier et s’arréte dés qu’apparait le mot "mot a rechercher”, tel
que vous 1’avez entré, c’est-d-dire en minuscules.

Si vous écrivez Ulinstruction ci-dessus dans une ligne, PIP
convertira le "mot a rechercher" d’abord en majuscules et
commencera alors la recherche. Si votre "mot a rechercher" ne
figure pas comme "MOT A RECHERCHER" dans votre fichier, PIP ne
trouvera rien et vous enverra un message d’erreur.

Vous pouvez copier une section de texte avec cette instruction;

PIP
*PARTTEXT=TEXTE.TXT[Sdébut*ZQfin"Z]

Le programme commence alors la copie au mot "début" pour ne
s’arréter qu’a I’apparition du mot "fin".
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V1.8 Imprimer plusieurs fichiers a la suite

Vous connaissez jusqu’ici la méthode d’impression d’un fichier qui
consiste 4 entrer *P et 4 détourner ensuite avec I'instruction TYPE
la sortie sur écran sur I’'imprimante. C’est un peu compliqué et
cela peut étre réalisé de fagon plus satisfaisante avec I'aide de
PIP. Chaque périphérique porte pour PIP un nom particulier. Le
périphérique de sortie est désigné par LST:. Le double point est
important pour que PIP puisse distinguer ce nom de périphérique
d’un nom de fichier. Si vous voulez faire apparaitre votre fichier
de texte sur I’'imprimante, entrez:

PIP LST:=TEXTE.TXT

Vous pouvez naturellement utiliser pour cette opération toutes les
options qui influencent PIP. Pour faire imprimer par exemple
plusieurs fichiers a la suite, entrez:

PIP LST:=TEXTE1.TXT,TEXTE2. TXT,TEXTE3.TXT

Si vous voulez influer sur le format d’impression de votre texte,
utilisez le nom PRN:. Vous aurez alors des lignes de texte
numérotées, des pas de tabulation de huit caractéres et une
nouvelle page commencera toutes les 60 lignes.

A la fin de ce chapitre nous vous donnerons quelques exemples
d’utilisations intéressantes de PIP.

V1.9 Sauvegarde automatique de fichiers

Tout aussi intéressante et importante que I’impression des données
est bien sar leur sauvegarde. J'ai déja attiré votre attention sur
ce point et je parle ainsi par expérience. Lors de mes excursions a
travers le manuel de PIP jai découvert une fonction PIP qui
facilite considérablement la sauvegarde. C’est I'option "Archiv",
"A" en abrégé.

Surtout si vous travaillez avec un disque dur, vous comprendrez
vite l'intérét de ce parameétre. Chaque fichier sous CP/M 3.0
posséde dans sa téte de fichier un emplacement pour un bit appelé
"archive flag". Un flag est un témoin qui indique un état
déterminé. Chaque fois que vous ouvrez ou modifiez un fichier, ce
flag est modifié. Il est par exemple mis sur "1" lors de 1la
modification d’un fichier et est remis sur "0" une fois la
sauvegarde des données effectuée.

PIP peut ainsi reconnaitre quels fichiers ont été modifiés ou créés
depuis la derniére sauvegarde et ne sauvegarder sur disquette que
ces fichiers. Vous évitez ainsi d’avoir 4 sauvegarder chaque fois
le contenu entier du disque dur ce qui occasionne une perte
importante de temps et d’argent dépensé en disquettes
supplémentaires.

Aprés une longue journée de travail vous pouvez sauvegarder les
fichiers modifiés en entrant:

PIP B:=A:*TXT[A]

Si vous étes prudent, vous pouvez ajouter encore l'option "V" et
chaque fichier sera vérifié aprés avoir été copié:




PIP B:=A:* TXT[AV]

Si vous ne touchez plus sur le disque dur aux originaux des
fichiers ainsi sauvegardés, ceux-ci ne seront pas pris en compte
lors de la prochaine sauvegarde.

Vous pouvez voir dans le catalogue quels sont les fichiers
sauvegardés et lesquels ne le sont pas. Utilisez pour cela
Iinstruction DIR avec les options FULL ou RW. Vous verrez dans le
catalogue les fichiers sauvegardés désignés par "Arcv".

Vi.10Remplacementsansdemandedeconfirmation

Il faut encore tenir compte de certains petits détails lorsque vous
travaillez avec PIP. Normalement PIP efface sans hésitation, lors
d’une opération de copie, tout fichier de la disquette objet qui
porte le méme nom que le fichier & copier. Mais s’il s’agit d’un
fichier protégé par lattribut R/O (Read Only), PIP demande si ce
fichier doit bien étre effacé.

DESTINATION FILE IS R/O, DELETE (Y/N)?

Si vous entrez ici "Y" pour oui, le fichier sur la disquette objet
sera effacé et remplacé par le fichier a4 copier. Si vous entrez par
contre "N" pour non, PIP interrompt ’opération de copie. Aprés "Y"
ou "N" vous n’avez par ailleurs pas a appuyer sur ENTER.

Si vous voulez que tous les fichiers soient de toute fagon écrits
sur la disquette objet et que la demande d’autorisation de
suppression soit négligée, utilisez le parameétre "W".

L’instruction se présente alors ainsi:

PIP B:=A:TEXTEIl.TXT,TEXTE2 TXT, TEXTE3.TXT[W]

-96 -

Vous prenez cependant ainsi la pleine responsabilité de la copie et
vous ne pourrez pas faire de reproche a PIP,

VI.11 Copie de fichiers systéme

Si vous essayez de copier un fichier qui possede I'attribut
SYSTEME, PIP sera perplexe. Il n’arrivera pas en effet a le
trouver. Il faut que vous I'aidiez un peu, avec l'option "R". Vous
pouvez naturellement également combiner les deux options. Si des
fichiers et des fichiers SYSTEME doivent é&tre copiés sur la
disquette objet sans respecter les fichiers protégés, entrez:

PIP B:=A:* COMRW]

Tous les fichiers COM seront ainsi copiés et ils remplaceront les
fichiers de méme nom qui figuraient éventuellement déja sur la
disquette objet.

V1.12 "Nettoyer"” le huitieme bit

Le jeu de caractéres américain (ASCII) est représenté au moyen de
sept bits. La longueur de mot utilisée par I'ordinateur étant
habituellement de huit bits, le huitiéme bit reste disponible pour
des taches spéciales. WordStar I'utilise par exemple pour marquer
les espacements pour I’écriture en blocs. MBASIC d’autre part exige
que le huitiéme bit soit libre. Lorsque vous traitez sous WordStar
un programme BASIC et que vous sélectionnez par erreur le mode
document (D), votre programme BASIC ne pourra pas fonctionner car
le huitiéme bit n’est pas libre. Ce probléme est vite résolu avec
Poption "Z" de PIP. Il vous suffit de copier le fichier avec PIP
et tout est 2 nouveau en ordre. Ecrivez l’instruction. ainsi:




PIP JEU.BAS=JEU.BAS[Z]

Si vous le voulez vous pouvez ajouter a cela I'option "V". Mais
n'utilisez pas DPinstruction sous cette forme pour copier des
fichiers WordStar. Vous perdriez en effet le formatage du texte.

VI1.13 Exemples pratiques

Voici maintenant quelques exemples d’applications intéressantes de
PIP. Vous avez étudié dans ce chapitre les différents paramétres et
vous savez également comment il peuvent étre utilisés ensemble.

Le format d’instruction suivant réalise une impression de texte
sous une meilleure forme que AP ou LST: :

PIP LST:-TEXTE.TXT[NT8P60]

Le fichier TEXTE.TXT sera ainsi envoyé a I'imprimante, toutes les
lignes seront numérotées, des tabulateurs seront disposés toutes
les huits colonnes et la longueur de page sera de 60 lignes. Si
vous revenez quelques pages en arriére, vous constaterez que ce
sont 12 exactement les valeurs pré-fixées de PRN:. PRN: vous donne
donc moins de travail dans ce cas.

Si vous voulez, dans I’exemple ci-dessus, que toutes les lettres
apparaissent en minuscules, entrez:

PIP LST:TEXTE.TXT[NT8P60L]

Il suffit donc d’ajouter I'option "L" et ¢a marche.

Pour rationaliser le travail d’archivage, vous pouvez vous écrire
sous CP/M 3.0 un fichier SUBMIT avec le contenu suivant:

PIP A:=B:**[WAR]

Vous appellerez ce fichier ARCHIV .SUB. Les options "WAR" ont pour
effet que les fichiers SYSTEME seront également copiés, que les
fichiers protégés seront remplacés sans demande de confirmation et
que seuls seront copiés les fichiers qui n’ont pas encore été
archivés. Si vous employez cette instruction réguliérement, vous ne
risquez en fait aucune perte de données. L’appel du programme se
fait simplement ainsi:

SUBMIT ARCHIV

et 1e reste se fera automatiquement. Vous pouvez encore étendre
cette instruction si vous le voulez. "V" entrainera une
vérification des fichiers aprés copie et "E" affichera tout ce qui
est copié a I’écran. N’utilisez cependant le "E" que pour des
fichiers de texte, sinon vous aurez des problémes.

D’autres possibilités seraient d’intégrer les instructions DIR et
SHOW dans le fichier SUBMIT. Vous verriez alors quels fichiers et

combien de fichiers doivent étre copiés et combien il reste encore
de place sur la disquette.

VI1.14 Ce que vous savez déja

* PIP est un des programmes les plus puissants de CP/M

* Yous pouvez transférer des fichiers isolés sur une autre
disquette




* Vous pouvez copier des disquettes entiéres en une seule fois

* Vous pouvez constituer avec PIP un fichier unique a partir de
plusieurs fichiers

* Vous pouvez isoler une partie d’un fichier

* PIP numérote automatiquement pour vous les lignes d’un fichier de
texte

* PIP vous permet de sauvegarder automatiquement les fichiers qui
ont été derniérement modifiés

* Yous pouvez convertir les majuscules en minuscules et inversement

* Vous pouvez effectuer des copies d’une zone utilisateur a I'autre

Vil. CP/M de l'intérieur
VII.1 Réalisation d’une di quette de sécurité de CP/M

Avant que nous ne nous lancions de toutes nos forces dans CP/M, il
faut absolument que vous fassiez une copie de sécurité de votre
disquette CP/M. Il peut facilement arriver qu’on supprime par
erreur un fichier sur une disquette ou que la disquette soit
entiérement détruite de fagon incompréhensible. (Et croyez-moi,
cela arrive plus souvent qu’on ne le voudrait.)

Vous savez maintenant comment on formate une disquette et comment
on copie des fichiers isolés ou une disquette entiére. Si vous ne
disposez que d’un lecteur de disquette, utilisez I’instruction

DISCCOPY

Cette routine formatera pour vous la disquette objet si nécessaire
et vous indiquera a I’écran si vous devez placer dans le lecteur de
disquette la disquette source ou la disquette objet.

Vous devez interchanger les disquettes plusieurs fois pendant la
procédure de copie. Si vous avez deux lecteurs de disquette, il est
donc recommandé d’utiliser Pinstruction COPYDISC qui travaille
plus vite car sans changement de disquette.

Aprés que vous aurez réalisé une ou deux copies de sécurité de la
disquette CP/M, vous pourrez commencer.




VII.2 Formats de disquette du lecteur AMSTRAD

Le lecteur de disquette AMSTRAD dispose de trois différents formats
de disquette: le format CPC standard, le format de données et le
format IBM. Ces trois formats ont certains points communs:

- 40 pistes sont formatées (pistes 0 a 39)

- la taille d’un secteur est de 512 octets

- 64 entrées peuvent trouver place dans le catalogue de Ila
disquette

Les formats CPC standard et format de données sont formatés avec 9
secteurs par piste. Ces deux formats différent entre eux uniquement
par le fait que dans le format de données les deux pistes
supérieures ne regoivent pas CP/M et sont ainsi disponibles pour le
stockage de données ou de programmes. Le format IBM se distingue
par le fait que seuls huit secteurs par piste sont formatés. En
tant qu’utilisateur de CP/M vous ne devez donc pas utiliser le
format de données puisque les pistes importantes 0 et 1 n’y sont
pas occupées par CP/M.

Nous nous limiterons au format CPC standard car le format de
données n’a rien a voir avec CP/M et le format IBM (ou d’autres)
sera décrit ultérieurement. Dans ce format les deux pistes
supérieures 0 et 1 sont occupées ainsi:

Piste 0, secteur &41 : secteur boot

Piste 0, secteur &42 : secteur de configuration
Piste 0, secteurs &43 a &47 : inutilisé

Piste 0, secteurs &48, &49 et

Piste 1, secteurs &41 a &49 :CCP et BDOS

(& introduit des nombres hexadécimaux)
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CCP signifie Console Command Processor, BDOS est mis pour Basic
Disc Operating System.

Vous savez que vous pouvez formater votre disquette avec
Pinstruction transitoire FORMAT. Sur le CPC, vous ne pouvez
cependant formater vos disquettes que sur le lecteur de disquette
A:. Comme il y a différents formats, vous devez choisir dans quel
format CP/M 2.2 votre disquette doit &tre formatée. Vous avez les
possibilités suivantes:

FORMAT : formate en format CPC standard
FORMAT 1 : formate en format IBM
FORMAT YV : formate en format Vendor
FORMAT D : formate en format de données

Si vous essayez avec un autre paramétre que (S), I, V ou D, FORMAT
réclamera ce paramétre. (S) signifie que pour le formatage en
format systéme vous pouvez également négliger le "S".

VIl.3 Formats de disquette étrangers

Il est cependant peut-étre intéressant pour vous de pouvoir lire ou
écrire aussi dans d’autres formats. Il serait trés pratique de
pouvoir formater ces formats étrangers également sur le CPC. Nous
venons de voir que les secteurs comprennent sur TAMSTRAD 512
octets. Comme le controller du lecteur de disquette peut étre
programmé a volonté, cette valeur peut étre aisément modifiée. Les
tailles de secteur envisageables sont 128, 256, 512, 1024, etc...
La programmation du controller du lecteur de disquette (PD 765A)
est expliquée en détail dans le livre du lecteur de disquette dq
CPC.

Deux lecteurs de disquette peuvent étre connectés sur le controller
du lecteur de disquette, y compris des lecteurs de disquette 5.25".
La lecture d’un autre format n’a d’ailleurs d’intérét que pour ceux
de nos lecteurs qui possédent un lecteur de disquette 5.25" car eux
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seuls peuvent charger du logiciel CP/M et des donx}ées venant
d’autres ordinateurs. (L’AMSTRAD CPC est le premier ordinateur avec
lecteur de disquette 3".) Mais méme les lecteurs qui ne pos§édent
"que" le lecteur de disquette 3 pouces devraient étre surpris des
nombreuses possibilités offertes par votre disc controller.

Il faut d’abord remarquer qu’il y a des centaines de format§ sous
CP/M 2.2 pour les disquettes 5.25". Nous vous présentons iC1 un
tableau qui a été réalisé par la firme Digital Research. Ce tableau
indique les différents paramétres des différents formats CP/M et
nous permet ainsi de réaliser ces autres formats sur le CPC. _Nous
nous limiterons ici aux formats pour les disquettes 5.25" simple
face car il n’existe plus beaucoup de disquette 8 pouces.
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D BLS SPT BLM DSM ALO/1  OFF PHM Sec1 Skew
B/S Cap. BSH EXM DRM CKS PSH VR letz Nr.

$1281 8318370 8 3180/0 830001185 <1>

$1281 8318370 82 63C0/0163000 1184 <2>

$§2561 9220370 91 63¢C0/01631101101 <3
$256 2 92204 F1 45 6380/0163 1101102 <4>
D 128 112330370122 63C0/0162000 1301 <5>
D 256 1 144 3237 0 142 63 C0/0164 1101161 <6>
D 256 1 148 323 70 147 63C0/016 31101161 <7>
D 256 1 152 323 70 151 63 C0/0162 1101 16 1 <8>
D 256 1 152 3237 0 151 63C€0/0162 1101162 <9
D 256 1 157 34 37 0 156 63 C0/0163 1101 17 1 <10>
D 256 2 171 36 4 F 1 84 6380/0162 110118 2 <11>
D 256 217136 4 F1 84127 C0/03221100 17 1 <12>
D512 11533237015 63C0/01612301 81 <13>
D512 115232370151 63C0/01622301 81 <14>
D512 117136370170 63C0/01622301 92 <15>
D512 1190 40 370189 63C0/01622301101 <16>
D512 11954037019 63F0/01612300 91 <17>
D 512216636 4 F1 8 6380/01632301 91 <18
D 5122190 40 4 F G 94 63 80/0 162,23 0 1 10 2 <19>
D512 2190 40 4 F 1 94 63 80/01622301 10 1 <20>
D 5122190 40 4 F 1 94 301102 <21>

63 80/0 16 2 2

D1024 1 185 40 370 184 63 C0/0163 3701 51 <22>
D1024 2 160 40 4 F 1 78 63 80/016 33701 51 <23>

(Source: C'T 6/85, Verlag Heinz Heise Gmbh)
Une table certainement difficile a4 saisir au premier coup d’oeil.
Elle contient toutefois des informations trés importantes sans
lesquelles nous ne pourrions réussir dans notre entreprise, comme
nous allons bientdt pouvoir le constater.

Un point important pour ceux qu’intéresse le format <21>: aprés
leur lecture, les données doivent d’abort étre "complémentées”, ce
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qui peut étre obtenu en les XORant avec &FF.

Voici cependant 4 nouveau la liste des fabricants, pour que vous
puissiez mieux identifier les différents formats:

<01>: Xerox

<02>: Lifeboat R2, TRS-80, Mayon
<03>: Eurocom

<04>: Osborne SD

<05>: Superbrain

<06>: MC-CP/M Ecma-70, MC-CP/M+ &7
<07>: Eurocom II Format 2

<08>: Alphatronics DD, NEC PC 8001
<09>: Olympia ETX-II, Philips P-2000
<10>: Spectravideo

<11>: TRS-M4

<12>: Bondwell-12

<13>: IBM CP/M-86

<14>: ADPS

<15>: Dec VT-180

<16>: Rentiki

<17>: Kaypro II

<18>: Olympia Boss A

<19>: SEL Delsy 2000

<20>: Newbrain, Mayon

<21>: Superbrain, HKM-ZDOS

<22>: Osborne DD

<23>: BASF-7120
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Les abréviations des premiére et seconde lignes ont la
signification suivante:

D=Density. Vous trouvez dans cette colonne la densité du format:
S=Single density (densité simple) et D=Double density. L’apparition
d’un format CP/M en quadruple densité n’est maintenant plus qu’une
question de temps; les disquettes correspondantes, avec I’étiquette
Quad-Density existent déja.

B/S signifie Bytes per Sector = octets par secteur. Nous avons déja
indiqué que le CPC stocke 512 octets par secteur. 128, 256 ou 1024
octets par secteur sont cependant également possibles.

BLS (BLock Size) désigne la taille d’'un bloc en K octets. Avec un
format de 128 octets par secteur et une BLS de 1, un bloc regroupe
donc 8 secteurs. Sur le CPC, un bloc se compose de 2 secteurs, donc
d’un K octets.

Cap. désigne la capacité. Ici est donc indiquée la capacité de
stockage du format correspondant en K octets. Le CPC a une capacité
de 169 K octets.

SPT (Sectors Per Track) désigne le nombre de secteurs par piste. Le
mot secteur ne doit pas ici étre compris physiquement mais
logiquement. Comme on avait au début des secteurs de seulement 128
octets, on a regroupé ces 128 octets en un enregistrement (record).
SPT indique donc combien de ces enregistrements, donc de ces unités
de 128 octets, trouvent place sur une piste. Le CPC a neuf secteurs
de 512 octets soit 9*512=4608 octets par piste. Si nous divisons
4608 par 128, nous obtenons notre facteur SPT: 4608/128=36.

BSH et BLM sont mis pour Block SHift et BLock Mask. Ces deux
indications déterminent la taille d’un bloc. Le controller a besoin
de ces indications.

EXM signifie EXtent Mask et fixe le nombre d’entrées dans le
catalogue.

DSM fixe le plus grand numéro de bloc possible.
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Yous trouverez sous DRM le nombre maximum d’entrées possible dans
le catalogue (-1!).

ALO/1 est mis pour la taille du catalogue, codée en binaire. Sur le
CPC, deux blocs sont réservés pour le catalogue.

CKS indique de combien de secteurs logiques (enregistrements) se
compose le catalogue. 16 sur le CPC.

OFF indique le décalage de piste. Ici figure le nombre de pistes
réservées pour CP/M.

PSH et PHM fournissent des informations sur le "blocking" et le
"deblocking" de secteurs physiques en secteurs logiques.

Secl donne le numéro du premier secteur, letz le numéro du dernier
secteur d’une piste. Sur le CPC, le premier secteur est le secteur
No 1, le dernier le numéro 9.

La derniére indication, le facteur skew, n’a d’intérét que pour les
initiés.

Maintenant que nous disposons de toutes ces informations, nous
allons essayer de voir quelles informations peuvent étre
communiquéesau CPC ou plutét au controller PD 765A. Examinons pour
cela la mémoire systéme du lecteur de disquette du CPC:

Yous trouvez ces indications dans 1a RAM systéme a ’adresse &A890
- &A8AS.

A890,A891 SPT Enregistrements par piste (36)

A892 BSH Block SHift (3)
A893 BLM BLock Mask (7)
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