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Attention

Le clavier des CPC 6128 a été modifié. Les premiers modeles de
CPC 6128 utilisaient des claviers de type QWERTY. La nouvelle
version du 6128 possede un clavier de type AZERTY accentué. Il
est donc au standard Frangais et certaines touches importantes,
pour [Iutilisation du CPC, ne se trouvent plus a la méme place ou
donnent a I’écran des résultats différents.

Pour obtenir les Commandes externes de I’Amsdos (lancement de CP/M
par exemple), il faut entrer la commande "|CPM". Avec le clavier
AZERTY, la pression de la touche "' provoque a I'écran
I’apparition de la lettre "u". Les touches ne sont pas modifiées,
mais a I’écran, la pression des touches "|CPM" fera apparaitre
"uCPM". La commande sera tout de méme effectuée si I’on appui sur
RETURN. Lorsque nous utiliserons le signe "|", vous devrez bien
appuyer sur la touche "', mais sur votre écran, le signe "U"
apparaitra.

Le probléeme est exactement le méme pour ce qui concerne la division
entiere. Celle ci est obtenue par le signe "\". Sur le clavier
AZERTY, il faut appuyer simultanément sur les touches SHIFT
CONTROL et $. A I’écran, le caractéere "¢" apparaitra mais sera
interprété comme un "\". Yous pouvez aussi directement appuyer sur
la touche "¢" (en dessous du 9) pour obtenir le caractere de
division entiére. Par exemple : PRINT 5 ¢ 2 fera apparaitre le
résultat 2.

L’adresse d’une variable était donnée par "@[Nom de la variable]".
Si vous pressez la touche "@", le caractére "3" apparaitra. Il a la
méme signification, il donne le méme résultat.

Le signe permettant de calculer les puissances (fleche vers le
haut) a été remplacé par 1'accent circonflexe. Cette touche se
trouve a droite de la touche "P". Elle donne le signe "~" a I’écran
mais donne le bon résultat lors d’un calcul. Par exemple : PRINT
5 ~ 2 fera apparaitre le résultat 25. Les touches "£", "(" et "}"
ne se trouvent plus sur le calvier. Celles<i ne sont que tres
rarement utilisées.

Ce sont les modifications les plus importantes. Certaines touches
ont été déplacées mais donnent le méme résultat au clavier comme a
I’écran.
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CHAPITRE 1:
LE CLAVIER
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Ce chapitre vous permettra d’apprendre comment manier les 74
touches de votre CPC6128. Grace a ces touches, vous pourrez
utiliser pleinement toutes les possibilités que recele votre
ordinateur: entrée de textes, créations d’images ou graphiques,
envoi de messages ou résolution de problemes mathématiques, etc...
Lorsque vous maitriserez toutes les touches, le CPC6128 sera pour
vous un partenaire obéissant qui vous aidera a résoudre toutes
sortes de problémes.

La maitrise du clavier est bien sar indispensable pour les fanas de
la programmation qui veulent pouvoir explorer chaque bit de
I'ordinateur mais elle est également indispensable pour ceux qui
souhaitent utiliser leur ordinateur uniquement avec des programmes
commerciaux. Elle leur permettra en effet de ne pas avoir a
rechercher désespérément dans le manuel ce que peuvent vouloir dire
des messages tels que "APPUYEZ SUR LA TOUCHE RETURN
POUR FAIRE EDITER LE CONTENU DE L’ECRAN".
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La connaissance du clavier est donc le minimum de savoir nécessaire
pour tout utilisateur méme trés occasionnel d’un ordinateur.

Il n’est pas nécessaire toutefois de savoir taper a la machine pour
utiliser un ordinateur. Le principal est de bien connaitre le
clavier; vous verrez ensuite que vous trouverez les touches de plus
en plus facilement et que vous taperez donc de plus en plus vite
les instructions ou les lignes de programme.

Nous allons décrire dans ce chapitre de fagon particuliérement
détaillée les touches de couleur qui sont trés importantes
puisqu’elles permettent de traiter un texte, d’interrompre un
programme et de transmettre des instructions a I’ordinateur.

DONNEES GENERALES SUR LE CLAVIER

Au premier abord, le clavier du CPC6128 ressemble fort a un clavier
classique de machine a écrire. Mais si vous regardez de plus pres,
vous pourrez constater de légeres différences:

- les lettres Q, W, Z, A et M se trouvent dans les emplacements
correspondant a la norme américaine.

- le clavier ne présente pas les touches portant les accents
frangais.

- il y a des touches supplémentaires (touches de fonction) dont
nous expliquerons plus tard I'utilisation.

Il vaut mieux que vous n’expérimentiez pas le fonctionnement du
clavier avant de connaitre la fonction des différentes touches.
Bien sar vous ne risquez pas de détruire I'ordinateur par des
manipulations malhabiles, mais vous risquez de perdre du temps et
d’étre dégu par vos premiéres expériences.

EN VOITURE!
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11 est temps de réveiller les circuits en sommeil de votre CPC6128.
Allumez donc votre ordinateur. Il vous faut allumer a la fois le
commutateur du moniteur et celui de I'ordinateur. Vous voyez alors
apparaitre un message indiquant que l'ordinateur est prét a suivre
vos instructions. La premiére ligne du message vous indique que
vous travaillez sur un ordinateur Amstrad qui dispose d’une
capacité mémoire de 128 kilo-octets soit 131072 cases mémoire. Sur
ces 131072 cases mémoire, vous pouvez en utiliser environ 40000
pour vos propres programmes Basic. Le reste des 64 premiers kilo-
octets de la mémoire est utilisé par I’ordinateur pour le systéme
d’exploitation et le langage de programmation Basic. Le deuxieme
bloc de 64 kilo-octets peut étre utilisé comme mémoire de données.

La ligne suivante du message vous indique que c’est la société
Locomotive Software Ltd. qui a réalisé le Basic intégré de votre
ordinateur qui est d’ailleurs, comme vous le verrez bientdt, tres
puissant. Il s’agit de la wversion 1.1 de ce Basic; si des
améliorations devaient se révéler par la suite nécessaires, ce
numéro serait modifié en conséquence.

Le message Ready (prét) a la derniére ligne indique que le systeme
d’exploitation de votre ordinateur attend maintenant des
instructions. Ce message indique donc que l'ordinateur est a votre
disposition.



Venons-en maintenant au petit carré en dessous de Ready. Il vous
permet de vous orienter sur I’écran. En effet, si vous voulez
écrire quelque chose sur I'écran, vous devez savoir ou sortira le
caractére que vous allez entrer en frappant une touche. Ce point de
repére est appelé "curseur".

LE COUP DE TROIS DOIGTS

I arrive souvent qu’on ait besoin de replacer l'ordinateur dans
son état initial, c’est-a-dire de provoquer ce qu'on appelle un
RESET. Sur le CPC6128, cela est trées facile a réaliser: il suffit
de tenir enfoncées simultanément les deux touches SHIFT et CTRL
puis d’appuyer sur la touche ESC. Faites attention a ne relacher
les touches SHIFT et CTRL qu’aprés avoir appuyé sur la touche ESC.
Vous voyez que le résultat est exactement identique a ce que vous
obtenez lorsque vous allumez votre ordinateur.

Bien sar, il vaut mieux y réfléchir a deux fois avant de provoquer
un RESET car vous détruisez ainsi tout programme et toutes les
données en mémoire.



LES TOUCHES CURSEUR
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Ces touches se trouvent au-dessus du pavé numérique, a la droite du
clavier. Ces touches permettent de déplacer le curseur dans les
directions correspondant aux fleches. Si vous appuyez par exemple
20 fois sur la touche portant une fleche dirigée vers la droite,
vous verrez le curseur se déplacer de 20 cases vers la droite. 1l
se trouvera alors au beau milieu de I'écran.
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Mais que se passe-t-il lorsque le curseur dépasse le bord droit
d’une ligne de I’écran? Essayez: appuyez a nouveau 20 fois sur la
touche curseur DROITE. La vingtieme fois que vous appuierez sur
cette touche, le curseur apparaitra dans la premiére colonne de la
ligne suivante.
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Il est assez pénible d’appuyer 20 fois sur la touche curseur pour
arriver au milieu de I’écran. Il existe un moyen plus simple: une
fois que vous avez appuyé sur la touche curseur, vous pouvez la
tenir enfoncée et le curseur se déplacera de lui-méme vers la
droite tant que vous tiendrez la méme touche enfoncée. Il en va de
méme pour les autres touches. Essayez: vous voyez a quelle vitesse
le curseur fonce vers la droite de I’écran.

Pour déplacer le curseur dans l'autre sens, utilisez la touche
curseur GAUCHE. Essayez également cette touche: vous voyez comme le
curseur se déplace dans I'autre sens.
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