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L'INTR©

Bientot les fétes et toujours pas de
nouvelles fraiches sur la reprise de
I’AMIGA, du moins au moment ou ce
numéro 5 est imprimé. Malgré tout les
éditeurs et fabricants ne restent pas les
bras croisés et continuent a promouvoir
la gamme AMIGA en mettant sur le
marché de nouveaux produits
compétitifs.

Amigazette a eu le privilége d’obtenir
une interview téléphonique avec CIS.
Prenez le temps de lire ce dialogue entre
Hervé, notre reporter pour
AMIGAZETTE et un des responsables
de CIS, cela redonne de 1’espoir pour
notre machine préférée et ses futurs

fréres et soeurs mais il faudra attendre
I’année prochaine (c’est bientdt) pour que
la production de nouvelle machine soit
relancée.
Deux nouvelles rubriques d’initiation
viennent d’entrer dans notre fanzine.
ARexx expliqué par Xavier Leclercq qui
nous a donné I’autorisation de 1"éditer et
I’assembleur que nous commente un
nouveau venu dans la rédaction. Je vous
souhaite bonne lecture et une bonne fin
d’année.

José
La Couv : les 2 dessins de la "couv"
sont l'oeuvre de Patrick. La

réalisation a été faite sur un A1200
avec DeluxePaint IV.
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Interview téléphonique exclusive de CIS reccueillie le 25 octobre 94
par Hervé notre reporter pour AMIGAZETTE 83.

A83 : Comment voyez vous la reprise
de I’Amiga ?

C.1.8 :C’est beaucoup nous demander,
disons que nous sommes persuadés
qu'il y aura une reprise, je ne peux pas
le garantir ¢a serais trop prétentieux de
notre part, mais je pense qu’il y a 99%
de chance pour que I'Amiga reparte,
ce qui est quand méme optimiste. Je
pense que la réponse on I'aura avant la
fin de I'année dire quand ; ¢a serais
difficile mais on I’aura.

A83 : Y at’il d’autres reprenneurs que
David Pleasance ?

C.I.S : Je dirais a I'heure actuelle il
faut bien se rendre compte qu’il y a
d’autres sociétés, il sont trois qui sont
en phase de racheter Commodore; Et
que ces trois sociétés ont a4 peu prés
toutes les méme chances; David Plea-
sance n'est pas mieux placé qu'un
autre. vous savez ce n'est pas
forcément de ce que 1'on parle le plus
qui sont les mieux placés

A83 : Qui mais les autres, d’apres la
presse, ils veulent racheter que la tech-
nologie Amiga ?

C.1.8 : Non c’est faux. Car il y a deux
autres sociétés qui sont trés intéressées
par I'’Amiga, on ne parle pas ici de
Samsung ni de Sony. Tout d’abord il y
a une entreprise Allemande qui
s’appelle "ESCOM" qui est une trés
grosse société produisant des PC et
qui est intéressée non seulement pour
la  production de I’Amiga mais
également pour redémarrer la produc-
tion de Commodore PC, c’est 2 dire
qu’il ne ferait pas que de I’Amiga
mais toute la gamme Commodore.
A83 : 1 ne laisserait pas chuter, par la
suite, L'amiga?

C.I.S : Non pas du tout. Non, parce-
que c’est trés intéressant 1’Amiga, de
toute fagon ¢a reste le point le plus im-
portant de Commodore, mais ce qu'il
y a d’avantageux chez ces gens I,
c’est qu'ils ont des usines qui tournent
actuellement pour produire des PC et
qui pourraientt produire de 1’Amiga
tres rapidement. Ils ont I'expérience de
la production, ¢a c¢’est trés important,
en plus a l'intérieur de I'équipe de

I'ESCOM 1l y a trois anciens di-
recteurs généraux de filiales de Com-
modore. 11 y a I'ancien directeur
général de I'Allemagne, pas le tout
dernier, I'avant dernier qui a été le
plus important au niveau du marché
Allemand, c¢’était, a I'époque, le plus
gros marché de Commodore. Il y a
aussi I'ancien directeur général de
Commodore Benelux et aussi de
Commodore Italie. Cette société pro-
duit quand méme 350 000 PC par an.
Ceux ne sont pas des rigolos, ¢'est une
trés grosse société, elle emploie 500
personnes et a des filiales en Europe
(méme en France).

Il y a ensuite C.E.I Créatif Equipment
International, ne pas confondre avec
Créatif Computer ce qui est une grosse
société PC Américaine comprenant
Amigaworld, ¢ca n’a ren a vorr.
Créatif Equipment c’est une société
Américaine qui a été le plus important
grossiste de Commodore sur les Etats
Unis pendant pratiquement 20 ans. Il a
commencé par la série 8000 de Com-
modore, dont les tout premiers,le C64
le Vic20 et toute la gamme Com-
modore, et eux aussi sont intéressés et
sont secondés par une société de pro-
duction qui investirait dans le projet et
serait intéressé par le développement
avant tout par la gamme professionnel
puisque les Américains sont trés
tournés vers I'Amiga 4000, mais il
prévoirait aussi de faire la production
en Europe.

AB83 : On l'espére car c'est une de
notre premiére préoccupation

C.1.S : oui, oui tout_a_fait, pour eux
ils sont tout a fait conscients que le
marché Européen est trés important.
Donc il ne faut pas croire que David
Pleasance est le seul sur le marché. Je
I’ai rencontré personnellement, celui
qui est une des personnes importantes
avec Commodore Angleterre, suivi par

des sociétés financiéres en investisse-

ment qui voudraient racheter la mai-
son meére et relancer I'’Amiga. La seule
petite réflexion que j’apporterais a ce

projet la, alors que toute la presse est
trés positive au sujet de David Plea- |

sance, et encore ils sont en train de
changer d’avis. vous le verrez dans les
prochains numéros de la presse
Amiga. Tout simplement ce qui se
passe, c’est que David Pleasance in-
quiéte, un peu, les éditeurs et les pro-
ducteurs internationaux de

périphériques et toute la communauté |

Amiga international parce qu'il veut
mettre la priorité sur le marché
Anglais et que 'on a pas pu claire-
ment définir et déterminer sa volonté
par rapport aux autres marchés, et ¢a,
¢a nous fait un peu peur. On ne
voudrait pas que 1'Amiga devienne
une machine Anglaise et que tous les
autres marchés se retrouvent démunis.
C’est ce qui nous inquiéte chez David
Pleasance, ¢a ne veut pas dire pour au-
tant que cela soit son action, on ne sait
pas encore comment il va agir. Mais il
n’est pas trop clair sur ce point 1a?77?
A83 : Et pour le AAA, vous ne croyez
pas que c’est une Grande erreur de
laisser ce projet pour développer le
RISC?

C.I.S : A mon avis c’est une grande
erreur, je dirais méme monumentale,
car le AAA c’est ce qu’il faudrait sor-
tir au plus vite, et le AAA permettrait a
I’Amiga de se repositionner sur le

marché pour les deux Années a venir, |

le temps de développer des machines a
RISC de trés trés bonne qualité. Ceux
qui seraient le plus favorable au AAA
sont ESCOM et C.E.L

A83 : Mais aujourd’hul on est tou-
jours au méme point.

C.LS : Oui et non, les dernieres infor-
mations que nous avons, c'est que
Commodore Angleterre aurait signé le
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rachat en début de semaine et main-
tenant les deux autres sociétés dis-
posent jusqu’au trois novembre pour
faire une contre offre, plus ou mieux.
Clest_a_dire que loffre de com-
modore Angleterre a été accepté par
les "actionnaires”. Enfin du point de
vue juridique je veux dire. Donc main-
tenant on a fait un pas de plus. En de-
hors de cet aspect la, il faut bien se
rendre compte, qu'on a tous été bien
nalfs de penser que Commodore pou-
vait étre racheté en quelques semaines.
Il faut se rendre compte qu'une société
de I'importance de Commodore qui
avait 17 filiales qui représentait
plusieurs entreprises de constructions
électroniques et autres, on ne peut pas
faire une évaluation et I'état des actifs
et des stocks en deux ou trois se-
maines, il y a actuellement 60 avocats
qui travaillent sur le dossier, rien que
pour qu’ils arrivent a s’entendre tous
entre eux, ils leur faut deux semaines,
L’affaire est trés compliquée le fait
qu’il se soit éffondrer comme ¢a, ne
facilite pas la tache. Nous on reste tout
a fait positif, méme si notre catalogue
est plus restreint nous avons mené des
actions sur les produits les plus mar-
quants, nous avons intégré de nou-
velles gammes, nous avons créé le
nouveau réseau "Préférence Amiga"
pour soutenir 1’Amiga. Nous avons
créé récemment |'enseigne " Amiga di-
recl’, tout en développant une division
PC et MAC chez C.L.S, mais ¢a, ¢ est,
je pense, au contraire, rassurer les
gens qui travaillent sur Amiga, c¢’est
tout simplement que pour C.I.S ai des
ressources pour qu’il puisse tenir le
coup le temps qu’Amiga redémarre.
A83 : Préfrences Amiga, ¢’est quoi
exactement ?

C.I.S : Préférences Amiga c’est un
réseau d'une trentaine de revendeurs
que I'on a mis sur nos publicités et qui
sont les derniers a représenter encore
bien 1'Amiga en dehors du réseau
FNAC dans lequel on trouve encore
des produits Amiga.

A83 : Quoi?? Et bien & Toulon ce
n'est pas le cas.

C.I.S : Ah oui? et bien pourtant par
exemple la FNAC micro sur Pars
cest incroyable ils ont 34 étagéres
simplement en soft Amiga, 4 Bor-

deaux c¢’est moins important ils ont
trois étagéres. On a sur les 40 FNAC
une quinzaine d’actives, donc il ne
faut pas dire que la Fnac a arrété de
faire de I'Amiga. La responsabilité re-
vient au chef de rayons. soit 1l n’aime
pas I’Amiga ou qu'il ait eu des
différents avec Commodore.

A83: Amiga Direct¢’est une nouvelle
enseigne C.L.S .

C.I.S : Non, Amiga DIRECT ¢ est "les
bonnes affaires” de C.1.S, mais il pro-
pose moins de service, du point de vue
du service technique et garantie, ¢a ne
veut pas dire une moins bonne qualité,
ce n'est pas 1a dans les mauvais pro-
duits, soit des fins de série, soit des
produits qui sont importé directement,
ou des produits ou I'on offre moins de
survie c’est a dire qu'il v a une
garantie limitée a 90 jours maximum
ga me veut pas dire que les produits
sont moins bon.

A83 : Va-t-on voir de I"Amiga sur le
marché Pour NoEl

C.I.S : On retrouvera des Amigas en
vente, a notre avis, pas avant le pre-
mier trimestre 95.

A83 Vous voulez dire des nou-
veautés ?
C.I.S : Non non simplement le re-

lancement de la production. Les nou-
veautés interviendrons Vraisemblable-
ment au printemps 95, ¢’est pas trés
loin ! donc déja il y aura de nouveaux
Amigas dans les boutiques, et cer-
tainement des versions plus fiables et
améliorés ¢a ne veut pas dire qu'ils
auront de nouvelles performances, ce
que je veux dire ¢'est que par exemple
on peut sattendre que pour le 4000
Tower, on le verra trés vite, il devait
sortir et rien, mais il sera 13. L’une des
premiéres nouveautés que I’on peut
s'attendre 4 voir, son nom de code
sera A 4600 et ce sera un 4000 tower a
base d'un 68060 qui sera certaine-
ment présenté vers le printemps, au
pire au début de 1'été, il y a un autre
projet, nom de code A1400 en fait ce
sera un A1200 avec une carte mere
68030 mais cela n’arrivera pas avant
le deuxiéme, voir méme le troisiéme
trimestre 95.

A83 : Une question a tout hasard,
mais que tout le monde se pose est ce
que ce serait vous qui reprendriez la

gamme Amiga sur e
Frangais???

C.I.S : Ha! Hal(rire) ¢a je ne peux pas
y répondre pour le moment.

A83 : Vous ne pouvez vraiment pas!
allez un petit scoop pour nos lecteurs!
C.L.S : Non ce n’est pas impossible ce
n’est pas exclu, C.L.S est en contacte
avec tous les reprenneurs d’Amiga,
nous sommes en train de mener
différentes actions qui pourraient nous
amener & faire de la distribution en
France, mais pour le moment d'une
part nous sommes pas décidé a le
faire, parce-que si  une société
s'implante en France et le fait cor-
rectement nous ce n'est pas tellement
notre réle, nous préférons développer
des produits autour de la gamme, et
puis cela dépendra aussi des proposi-
tions que I'on va nous faire, par contre
sl une société assez dynamique se
présente et nous fait des propositions
intéressantes, il n'est pas impossible
que C.L.S se méle de la distribution de
I’Amiga, voir je pense des
conséquences tout a fait bénéfique.
A83 : Le mot de la tin?

C.I.S : L’Amiga ¢’est loin d'étre fini,
on a en plus de certain atout, que
I’Amiga a, et qui sont quasi irrem-
placable a I’heure actuel tel-que Scala
notamment. Scala ¢’est introuvable sur
quelques machines que ce soit et bien
que 'on ait une adaptation sur PC,
c’est trés prometteur mais je pense
quand on connait Scala MM300, déja
la version PC s’appele MMIOOPC,
elle devait sortir au début de 1'année
derniére, elle a été retard¢ au début de
I"année prochaine et ¢a sera la PM100
bien inférieur de ce que I'on connait
sur I'Amiga, les possibilités sont trop
limités sur PC pour arriver a créer un

produit équivalent 3 ZAMIGA ...

(1) Convention d'union douaniére
entre la Belgique, les Pays Bas et le
Luxembourg. Ces pays occupent le
quatriéme rang dans le commerce
mondial.

marché |
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Compte rendu du sondage
AMIGAZETTE

Six sondages nous sont parvenus, trés positifs,
mais peu pour en faire une synthése pour les
prochains articles des numéros futurs de votre
Fanzine. Nous aurions aimés que nos lecteurs
participent a ce petit questionnaire €n nous
donnant quelques renseignements. Tant-pis,
nous continuerons comme ¢a jusqu’a
épuisement d’idées.

Ne prenez pas peur de nous écrire ou nous
contacter, I’origine de la création du fanzine
est basée sur ce principe de communication
afin de pas laisser de pauvres amigaistes se
morfondre sur des problémes insolubles.
Faisons rencontrer nos idées et savoir faire.

AYEZ LE REFLEXE
AMIGAZETTE!!!

Dans ce numéro vous irez a la
découverte du langage de programma-
tion ARexx. Cette série d’initiation a été
écrite par Xavier Leclercq. Ceux qui
désirent le contatcter personnellement
peuvent le faire a sa nouvelle adresse :

Xavier Leclercq

Rue HAUTE 154

B-7321 BLATON

Belgique
AVIS DE RECHERCHE
Pour de nouvelles séries d’articles,
AMIGAZETTE recherche des
spécialistes du dessin 2D et 3D et des
traducteurs anglais/francais pour

traduire des docs de DPs.

St vous avez des trucs et astuces sur
n’importe quel logiciel, ou si vous avez
quelques techniques spéciales cela nous
interresse, nous et les lecteurs
d’AMIGAZETTE 83. Nous ne vous de-
mandons pas d’écrire de longs discours
mais seulement des textes d’explications
qui seront mis en pages par la rédaction.
Lancez vous dans cette aventure qui per-
met de renouer avec le francais (durdur!!).
On vous attend.

AZERTY ou QWERTY?? |4 est la question!

Pourquoi diable les claviers des ordinateurs
(ou des machines a écrire voire des minitels),
débutent-ils par les lettres AZERTY (QW-
ERTY) en anglo-saxon) alors qu’aucun mot de
la langue francaise ne se compose de cette
maniere?

Pour nous empécher de taper trop vite et trop
fort! En effet, quand Mr LATHAM SHOLES
inventa la machine & écrire en 1868, la
mécanique, un tantinet fragile, se coingait et ne
pouvait plus enchainer lettre a lettre dés que
I'on accélérait la cadence de frappe. Résultat,
il fallut revoir la disposition des touches sur le
clavier afin que les lettres les plus utilisées ne

soient pas sollicitées avec trop de force!

c’est ainsi que le Q fut plus éloigné du U, que
les lettres les plus usitées furent reléguées a la
portée des doigts les moins agiles et vice ver-
sa: le A se commande par le faiblard petit
doigt, le E, le S, le R ou le T sont placés sous
ceux de la main gauche, alors que le G subit
les assauts de I’index, et que le Hle J, et le K
bénéficient des ardeurs des doigts de la main
droite.

Aujourd’hui, les claviers des micro-ordinateurs
pourraient supporter une cadence plus rapide,
mais I’habitude du clavier AZERTY est prise
... et bien prise !

Patrick.

- 25
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La Disquette N°4
D'AMIGAZETTE 83

De nouveaux utilitaires, peut étre déja connus
par certains, mais qui seront trés utilgs pour
d‘aun'es'_ . . itaires
Cette fois-ci, pas de musique, la place manque = ===
et aussi le temps, mais quelques images et pe- |
tits gadgets sympathiques. Un d’entre eux est |
lancé au démarrage de la disquette. Pour ac-
tiver ces diverses "choses”, toujoursnotre Short-
Cut, petit utilitaire trés pratique.
Pensez & lire le lisez-moi, quelques indications £
de fonctionnement y sont expliquées. (double
cliquez I'icOne et le texte s affichera).
Si  vous rencontrez un probléme dans
I"utilisation de la disquette informez nous au plus tét.

SnoopDos :

Cet utilitaires permet de suivre le déroulement du lancement d’un programme, trés

utile pour savoir pourquoi tel programme ne veut pas se lancer (voir page 9)

Virus Checker :

Passez vos disquettes a I’antivirus, celui-ci est une des derniéres versions(voir page 9)

SP Clock :

Petit gadget qui donne 1’heure

CalKey :

Calculatrice qui, une fois lancée, peut étre appelée a tous moments en appuyant les

touches [alt] [-].

Tiroir AMOS : Anaglyphe.EXE

C’est le fichier exécutable de la routine AMOS des PROs. Cette routine vous

montre une forme que 1’on peut zoomer en bougeant la souris. Munissez vous de

lunettes pour anaglyphe, un verre vert et un verre rouge (et non pas un verre de

rouge!)

Washer :

Ne vous ®tes jamais demandé comment nettoyer votre écran, mais de I’intérieur, et

bien c’est chose faite avec Washer.

MasterMind :

Voici le retour de ce celébre jeu, ou toute la famille peut jouer.

MiniPac :

Mini Pacman est un petit jeu qui s’ouvre sur le WorkBench, Attention il y a une

petite incompatibilité avec Washer. Les 2 ne peuvent pas fonctionner ensemble.

Tiroir images :

Vous y retrouverez 1’Elfe qui a servie pour la couverture du numéro 2

d’AMIGAZETTE et 2 kits de construction pour un décor de No€l. P

R B R e e . |
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Y Le workbench

Q FrancaisII ,

CHLCHOTNY)

6Dzms Amigazette n 2, je vous avais montré comment mettre le workbench 3.0
en franc¢ais mais son utilisation sans disque dur restait peu pratique car a
chaque fois il fallait aussi utiliser la disquette "locale”.

Grace a Phil notre "conseillé informatique" ce petit probléme est

maintenant réglé.

Je vais vous montrer la procédure a suivre et cela pas a pas, suivez-noi.

Nous allons utiliser les programmes Amigutil II et
AZ 150 contenus dans la disquette n°l
d’Amigazette, bien slr vous pouvez utiliser
n’importe quel autre éditeur de fichier et de texte;
étant des lecteurs assidus je suis siir que vous
possédez dans votre majorité ces deux logiciels.Je
voudrais vous dire que pour bien travailler il faut
des bons outils il est donc indispensable de
posséder quelques logiciels incontournables. Pour
pouvoir utiliser pleinement les capacités de votre
machine, je citerai "DIRECTORY OPUS" qui est
pour de nombreux amigaistes 1’éditeur de fichier
et de texte de référence.ll faut savoir parfois un
peu investir ( le logiciel est francisé).

Mais tréve de bavardages, rentrons dans le vif du
sujet.

VYersion 1.4

Ratgltil 11
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tous les répertoires du "workbench" dans la fenétre gauche
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tous les fichiers du répertoire "c"”

L’idée est simple, puisqu’il faut deux disquettes
"workbench" et "locale” pour que le workbench
soit en francais nous allons copier les fichiers de
la disquette "locale" sur la disquette
"workbench".

Je vous rappelle qu’il faut toujours utiliser une
copie et jamais l'original et que la disquette
"workbench sera en écriture.

Pour commencer il faut faire de la place sur la
disquette "workbench", pour cela nous allons
lancer amigutil II, une fois installé retirez
amigutil et placez la disquette "workbench" dans
le lecteur DF0, maintenant cliquez sur DFO qui se
trouve dans la fenétre gauche, tous les répertoires
apparaissent dans celle-ci.Vous allez prendre le
manuel de ['utilisateur A1200 que vous devez
tous posséder puisqu’il est livré avec votre
ordinateur.
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' "locale" dans la "RAM" pour pouvoir tout a
notre aise supprimer les fichiers étrangers.

Insérez la disquette "locale" dans le lecteur
DFO , puis cliquez sur le bouton "DF0", dans
la fenétre gauche tout le contenu de la
disquette "locale" va s’afficher, maintenant
cliquez sur "DEV" dans la fenétre droite, dans
cette méme fenétre double-cliquez sur "RAM",
le contenu de la RAM doit s’afficher, ne pas
en tenir compte, allez dans la fenétre de
gauche et tout sélectionner, c’est a dire mettre
en surbrillance tous les répertoires puis cliquez
sur le bouton "Copy", tout le contenu de la

Type |Mttribute Picture| Remame | [ | | |

Dans la fenétre gauche les répertoires de "locale”

Vous allez I’ouvrir a I’annexe D, chapitre D.11
et suivre les conseils donnés pour effacer de la
disquette "workbench" les fichiers qui pour
I"instant nous sont inutiles.

Je vous propose un exemple :

C:MAGTAPE , veut dire que vous allez
double-cliquez sur le répertoire "c" puis
rechercher le fichier "MAGTAPE", je vous
rappelle que les fichiers comme les répertoires
sont rangés par ordre alphabétique, pour
visionner tous les répertoires ou fichiers d’une
disquette 1l faut les faire défiler en cliquant
dans la barre de défilement se trouvant a la
gauche de chaque fenétre; une fois trouvé le
fichier "MAGTAPE" cliquez une fois dessus
pour le mettre en surbrillance et cliquez sur le
bouton "Delete", voild le fichier est effacé,
pour revenir au menu des répertoires cliquez
sur le bouton"Parent” . Il vous suffit
maintenant de suivre le manuel pour supprimer
les autres fichiers et ainsi votre disquette
"workbench" aura assez de place pour recevoir
les fichiers de la disquette "locale”.

Passons justement a cette disquette qui
contient les répertoires : "Catalogs, Countries,
Help, Languages" chaque répertoire contient
les fichiers des différentes langues. Notre but
est de supprimer tous ces fichiers pour ne
garder que ceux en frangais, pour cela nous
allons copier le contenu de la disquette

disquette "locale” se copie dans la RAM.

Une fois dans la RAM, nous allons pouvoir
supprimer les fichiers pour ne laisser que les
frangais.

Pour cela double-cliquez sur "Catalogs" dans
la fenétre droite et mettez en surbrillance tous
les fichiers sauf francais et cliquez sur le
bouton "Delete", faire la méme opération pour
"Countries, Help et Languages”.

Retirez la disquette "locale" et insérez la
disquette "workbench" précédement allegée et
cliquez sur DF0 dans la fenétre gauche, dans
celle-ci le contenu de la disquette s’affiche.

Il va falloir créer un répertoire "locale" pour
recevoir "catalogs, countries”, etc....

fmiqUEiL 1 Version 1,84

: 14 {1
(ataloos {ataloos
{:untﬁes ﬂ (liﬂbngrds
Help {ountries
Languages E &I
) HEIP
T Lanquages :
7| BB Coomand-28-T81 143
7 BIDisk. infa 3664
{
[
1
3
Locale 153608 4| Ban Disk i

OFBIDFA[OF2]  Copy | Parent] WO | DFAIBERIDCE]  Copy | Pavent] WD
ONSRMIDEY] BLL| Clel _Delete || DHAIBMDIDEY ALL) Cief _Delets |

_Tope [ Mtribute Pictwe Bename | | [ | |

Les répertoires de "locale” copiés dans la RAM
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L I fielp
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Prefe 7 | Comand-88-T81 1213
Rexxe T Disk,info 3664
gﬁtm N
Ukilities 2
NBStarty 3
Horkbench3. 133248 4] Ran Disk Bl

DEEIDEL[F2| _ Copy | Parent] MO | DF[BF2(DC2| _ Copy | Perent| HD
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créer le répertoire "locale” pour le workbench

Cliquez sur le bouton "MD" dans la fenétre
gauche, un requester MAKEDIR apparait.
Tapez le mot "locale" et cliquez sur "ok".
Vous allez voir le répertoire "locale” s’incrire
dans la fenétre gauche avec les autres
répertoires du workbench.

Double-cliquez sur "locale" dans la fenétre
gauche puis mettez en surbrillance dans la
fenétre droite "Catalogs, Countries, Help et
Languages" et cliquez sur "Copy" , voila la
disquette workbench francais est préte. Mais il
ne faut pas oublier de sauvegarder le clavier en
frangais et le language frangais pour cela il
faut réinitialiser 1'ordinateur en laissant la
disquette workbench dans le lecteur, une fois
le workbench installé retirez la disquette et
mettre la disquette "extra", ouvrez "extra" et
double-cliquez sur "prefs" puis double cliquez
sur les icones "input" et "locale" pour
sauvegarder le clavier frangais et la langue
frangaise. Si vous avez un doute reportez-vous
a Amigazette n"2.

lcale K i
: 7 %i*-’é"’"—‘ﬂ ____________________________________________________________
iJ gﬂgﬁtﬁsf
Help
7 Lanquages
ﬁ (onmand-8-T61 5213
i Disk, infa 64
L
g
kb ] 138248 4| Ran Disk 8
DEB{DEt[DF2| _ Copy | Parest] MO| | DFS[DF2(DCO| _ Copy | Pavent| M|
U6/ RAM[0ER] AUL| Ciel _Delete || DiHIRADIDEW| AU/ Cle| _Delste |

Catalogs, Countries, Help et languages copiés dans locale

Réinitialisez la machine en laissant le
nouveau workbench dans le lecteur et si vous
avez bien tout suivi tout est en frangais sur
une seule disquette.

Si malgré tous vos efforts une vilaine fenétre
vous demande la disquette "locale", vous
avez slirement oublié quelque chose; sinon il
faut s’assurer que dans la startup-sequence
figure bien :

Assign> NIL: LOCALE: Sys:Locale.

m’rm | 305 15 Moridwnend 8:38larlg-Seaerce I=E0E

(:Kakedir RRRLT RANLCH sboards PRCEN PAI:EMSps
:Cepy YMIL: EINFRD: PRA.ENY L NOREQ

e —
la startup-sequence dévoilé par AZ 1.50

Pour cela vous allez lancer le programme AZ
1.50 puis mettre la disquette worbench dans
DFO. Dans la fenétre cliquez sur workbench
3.0 puis sur le tiroir "s", dans celui-ci
rechercher la startup-sequence et cliquez
dessus. Si Assign> NIL etc.... y figure, pas
de probléme, il ne faut rien toucher, sinon
vous &tes comme dans un traitement de texte
ordinaire, 1l suffit de faire descendre le
curseur a I’endroit choisi et tapez
Assign> etc...., de sauver en appuyant
simultanement sur Amiga droit et S.

Je finis 1d mes explications et je me tiens a
votre disposition si vous rencontrez trop de
problémes.

En peu de pages vous avez appris a vous
servir d’un éditeur de texte et de fichier ce qui
est deja une avancée importante mais
obligatoire si vous voulez continuer a
progresser.

Merei Phil !
ERIC

A

v
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A propos de ...

Snoopdos

Cet utilitaire que vous trouverez dans la dis-
quette peut devenir trés précieux. Sa fonc-
tion est de vous montrer, lors du lancement
d’un programme le bon ou mauvais
déroulement de I'opération. Snoopdos va
intercepter tous les accés que fera ce pro-
gramme pour se lancer. Si par hasard il ne
trouve pas la bonne library ou autre fonc-
tion vitale a son démarrage, Snoopdos vous
le signalera par un "FAIL" en bout de ligne
sinon il marquera "OKAY" (comme dans
les visiteurs). Lorsque Snoopdos est lancé,
une fenétre s’ouvre sur le workbench.

VirusChecker...

Ayant été victime, récemment, du virus LIB-
ERATOR, j’ai trouvé important de vous met-
tre VirusChecker afin que tous nos lecteurs
puissent se protéger de ces petites bétes . (il
m’a également libéré du virus SADDAM et du
BYTE BANDIT)

Cet anti virus ne guéri pas du SIDA  mais re-
connait plus de 49 virus.

Son fonctionnement est assez simple et est
compatible tous systémes.

INSTALLATION

Pour lancer VirusChecker, vous pouvez
utilisez le CLI ou alors plus simplement en
double cliquant sur son icéne. Le programme
restera actif jusqu’a ce que vous décidiez de le
quitter ou en "rebootant” votre Amiga.

WB 13:

Pour installer VirusChecker de fagon a ce qu’il
soit actif dés le démarrage de votre Amiga,
éditer votre Startup-sequence et inscrivez y

Trois commandes clavier sont alors a votre
disposition :

CTRL C = Pour quitter

CTRL D = Pour mettre Snoopdos en pause
CTRL E = Pour enlever la pause

C’est tout...

Evidemment il existe d’autres programmes
de ce type mais celui-ci est relativement
simple d’emploi et ne nécessite pas de
connaissances particulieres.

simplement : "VirusChecker" avant ou aprés la
ligne LoadWB. Il faudra que le programme se
trouve dans la partition de démarrage ou sur la
disquette WB ou plus simplement, glissez le

"o

dans le tiroir "¢" et oubliez le.

WB 2.0 et plus

L’installation est facile, il suffit de mettre Vir-
usChecker dans le tiroir WBStartup et celui c¢i
se lancera automatiquement au lancement du
systéme de votre machine.

Pour plus d’informations un fichier texte ac-
compagne le programme. Si toutes fois vous
rencontrez des problémes a le faire fonctionner
dites le nous rapidement de fagon a ce que I'on
vous concocte un article sur cet anti-virus.

ATTENTION : si vous utilisez des logiciels
de (dé)compression, contrélez le fichier avant
de le compresser sinon le virus sera également
compressé et & ce moment la votre anti-virus
ne pourra plus le détecter.
Bonne chasse...

José

|1

s
W
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L Les
Cones

Ayant débuté en 1.3, j'ai eu maintes
fois 1’occasion d’utiliser 1'éditeur
d’icones de cette époque dont
Iutilisation est assez “primitive”,
désolé je n’en parlerai pas, de plus son
utilisation qui est expliquée dans le
manuel est assez simple, mais pas trop
aisée par rapport a celui qui fait I’objet
de cet article.

On est toujours tenté de vouloir per-
sonnaliser son environnement, c’est
trés naturel, et cela commence surtout
avec les icones. LA commencent les
soucis : comment les fabriquer? Bien
que cela soit expliqué dans le petit
manuel de I’Amigaiste il manque sou-
vent quelques notions, par exemple
comment transformer un type d’icéne
€n un autre type.

s S ELS LT R S e

Cest Maaagic...

Allez a la recherche d’IconEdit, nor-
malement il loge dans le répertoire
Tools de votre Systéme. Cliquetez-le
et regardons un peu ce qu’il propose.
Je ne vais m’attarder que sur les
menus intéressants.

1~ Menu Projet (Figure 1)

*Nouveau : création d’un nouvel
1cone

*Quvrir : Charge un icéne existant, a
vous de le choisir,

*Sauver : Sauvegarde de I'icone. At-
tention, s’il a été chargé, il va prendre
la place de I’icone qui a le méme nom.
*Sauver sous : C'est le menu qu’il faut
utiliser si l'on veut sauver I'icone
ailleurs ou sous un autre nom.,
*Quitter : Quitter

Désolé pour ceux qui sont en WorkBench 1.3 mais cet article

s’adresse plus particuliérement aux 2.0 et plus.

Jen’aipaseu

le temps de le faire pour le numéro 4 alors je vais essayer de
rattraper le temps perdu. En route pour une prise en main de
"IconeEdit", éditeur d’icones que I’on trouve dans le tiroir
Tools du WorkBench. Les saisies d’écrans et les explications
ont été faites  partir d’IconEdit du WB 2.1 en francais, mais
les termes des menus correspondent avec la version anglaise.

Figure |

2 - Menu Type (Figure 2)

Ce menu est intéressant, c’est la que
vous pouvez déterminer quel sera le
type de votre icone.

Si vous chargez un icone "Tiroir" en
designant "Outil" vous pourrez
I'utiliser pour un fichier exécutable
quelconque en lui donnant le méme
nom (plus le .info).

* Disque : Icone de disque dur , parti-
tion ou disquete.

* Tiroir : Icone de tiroir (ou répertoire)
* Qutil : Icone de fichier exécutable
(logiciel)

* Projet :
dessin etc...)
* Surplus : icone de la poubelle

Icone de fichier (Texte,

) Sélert,

sle
bo @l

Défaire | “"*

Effacer | | |

Figure 3
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3 - Menu Sélection (Figure 3)

Dans 1’écran d’IconEdit vous avez , a
gauche, I’espace de dessin, au milieu
les couleurs disponibles, les outils et &
droite, 2 fenétres visualisant 1'icone
dans sa taille normale. La fenétre du
haut représente I’icone au "repos” et
celle du bas I'image de I'icone aprés
un clique de souris. Le bouton "nor-
mal" va afficher I'icéne du haut dans
la fenétre de dessin, et le bouton "se-
lect” affichera celui du bas. Les modi-
fications sur la fenétre de dessin sont
répercutées instantanément sur
I'image de I'icéne concerné.

Revenons au menu et sélectionnez un
des 3 choix et ensuite cliquez sur la
représentation de I'icone (du haut) et
constatez le résultat,

Evidemment un ic6ne qui change
d’aspect (2 images) c'est joli mais il
prend plus de place en octets.

4 - Menu Images (Figure 4)

Ce menu est intéressant car il permet
de sauver des icones en brosses IFF
récupérables avec DeluxePaint afin de
les modifier plus facilement. Ce menu
rend également possible ['inverse,
¢'est a dire charger des brosses IFF is-
sues de votre logiciel de dessin.

Projet

Che e omn LI N
e mom e
Hr mom i o
womoEn [LILRN G TR T |
F FAL AR OE BLARara
Lol R R
| N RN RN R e W
A ST g Il G
EoELF EBOKOE B B

Projet E__:f._t

£ itontd
Encadré
: v Inage Image
W e e principale
me oW m W By e
(8 II.’I Il- -'. II‘- n lﬂ ¥
R i ~ Couleurs
IiI‘:l.l.lll.r; g ‘
Al i E E i E; — disponibles |
i | (WorkBench) |
] L Image
l’l secondaire
\ 5 2 £ T Ouils
ire s ;
i 1‘- L___Fléches de
S déplacement
Figure 3 Fenétre de dessin

Un petit conseil que I'on ne saurait
trop répéter, utilisez le RAM Disk
pour ces échanges, ¢’est plus rapide.

* Permuter : permet la permutation
des 2 images de 'icOne (Haut< --> Bas)
* Copier : Duplique I'image de I'icone
du haut dans [’autre fenétre.

* Utiliser un gabarit : Affiche un for-
mat standard d’icone.

*  Restaurer remettre
précédente

Sous les outils le bouton "Défaire” sert

I'image

Figure 4

4 annuler la derniére action.

Le bouton Effacer = Effacer

Les 4 fléches (en bas a droite) sont
utilisées pour déplacer 'image sur la
fenétre de dessin.

Un petit inconvénient c’est que
I'icone, une fois associé a un fichier,
sera contenu dans un cadre qui n’est
pas représenté dans IconEdit ce qui
peut quelque fois déplaire, il faut donc
penser & en tenir compte.

Si vous ®tes amateur d’icones et de
workbench personnalisé, il existe une
disquette qui s’appelle Magic Work-
Bench dont le rdle est de transformer
tout votre environnement, ¢’est joli
mais ¢a prend un peu de place, les
icones sont assez volumineux en
poids, enfin, quand on aime!!...

Pour les couleurs disponibles, elles
correspondent a celles du WorkBench.

Jespére que ce petit descriptif de cet
utilitaire va vous donner envie
d’utiliser cet utilitaire fourni avec le
systéme. (il ne fonctionne pas en 1.3)

Bons Icones a tous!

José.

Astuce : Pour changer I’icone du RAM Disk, ouvrez la User-Startup et ecrivez :
Copy » NIL: SYS:s/RAM.info TO RAM:Disk.info
ot "RAM.info" est le nom de I'icone "Disque” de votre fabrication, rangé dans le répertoire S:

s EHE
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Cette série va vous faire toucher un langage I
souvent utilisé par certains logiciels.

Xavier Leclercq, auteur de cette série

d’initiation, a autoris¢ AMIGAZETTE a I'éditer pour ses lecteurs.

Introduction

L'Amiga Rexx (ARexx), le lan-
gage REXX implanté sur I’Amiga
par Bill Hawes, devient de plus en
plus populaire sur notre machine
préférée. Mais ceci est-il justi-
fiable? ARexx vaut-il réellement le
détour? Je vais d’abord essayer de
répondre a ces questions avant de
poursuivre dans mon propos.

Une commande ARexx n’est pas
compréhensible  directement par
votre microprocesseur 68xxx, cette
commande doit d’abord étre
traduite en langage machine. Donc
une instruction ARexx est une in-
struction de haut niveau qui est en
fait constituée d'une séquence
d’instructions en langage machine
de bas niveau. Le micropro-
cessseur est, 4 son tour une ma-
chine & interpréter les instructions
en langage machine et traduit
chaque instruction (en fait des
macro-instructions) en  séquences
constituées de signaux de com-
mandes pour circuits logiques. Si
I'on devait donner une définition
approximative d'un ordinateur on
pourrait traduire par "interpréteur
automatique de commandes”. Le
microprocesseur ne parle qu'une
seule langue qui est le langage ma-
chine et plus on a besoin d'un
moyen de communication proche
de I'utilisateur et plus la langue qui
permet de dialoguer avec votre or-
dinateur augmente en complexité.
L’idéal est de trouver en haut de
I'échelle, le Frangais. Mais pour
I'instant on arrétera nos efforts
d’escalade au niveau d’ARexx...
L’ARexx a fait I’école
d’interprétariat et parle parfaite-
ment la langue ARexx. Son boulot
est de traduire vos commandes
ARexx en un langage machine
plus primitif.

La différence entre interpréteur et
compilateur est énorme pour com-
parer les performances. Siun com-
pilateur ARexx existait, il ne
traduirait qu'une seules fois le
source puis rangerait le résultat de
sa compilation dans un fichier
exécutable. Le microprocesseur
comprendrait directement le con-
tenu du fichier. Le compilateur se
contente d’une traduction unique,
contrairement a [interpréteur qui
est donc LENT, car il ne "se sou-
vient pas" de précédentes traduc-
tions et donc recommence le tra-
vail a  chaque  demande
d’exécution. Le premier handicap
(énorme) d’ARexx est donc sa
lenteur. 11 est TRES LENT.

Evidemment, je ne peux pas
m’empécher de rapprocher ces pre-
miéres constatations du comporte-
ment d'un autre langage populaire
: le Basic. En effet le Basic non
compilé est assez lent parce qu’il
s’agit lui aussi d'un interpréteur.
Le deuxieme handicap est (comm-
me le Basic) la trop grande liberté
qui est laissée a 'utilisateur... Tout
programmeur doit tendre vers la
rigueur. Le fait de ne pas déclarer
les variables, par exemple, est une
trés mauvaise habitude. Ceci est
accentué par le manque de docu-
mentation tout public...

Ceci dit les avantages sont
énormes :

- ARexx est avant tout un inter-
préteur de commandes ultra puis-
sant. (le CLI & la puissance 10)

- ARexx est un langage de
développement pour des pro-
grammes qui ne réclament pas de
longs traitements de données et
dont la mise au point aura
I"avantage d"étre trés COURTE!

- ARexx est un moyen de commu-

nication entre le CLI et un pro-
gramme en cours d’exécution.

Pour I'instant je vais me contenter
de I’ABC du langage, ensuite nous
pourrons voir comment diriger un
programme qui possede un port
ARex et finalementcomment im-
planter ARexx dans vos applica-
tions. Ces trois points sont d'une
complexité croissante et le dernier
point demande une connaissance
d’'un autre langage comme
I’assembleur ou de préférence le C

1- Le lancement

L'instruction RexxMaster doit étre
exécutée ou placée (il vaut mieux)
dans votre SY S:s/startup-sequence.
Vous pouvez alors créer ou vous
placer dans lerépertoire REXX qui
contient les commandes indispens-
ables comme RX. Vous devez
alors lancer un éditeur de texte
puis sauver la source ARexx dont
le nom se terminera par .rexx. Pour
lancer I'interpréteur il suffit alors
de taper sous CLI :

I> RX Nom_Du-Source.rexx. Sim-
ple non?

La programmation directe est aussi
possible via le CLI :

1> RX "ch=lecteurs; SAY bonjour
chers ch": fonctionnera parfaite-
ment.

2- Les commentaires

Un trés bon point pour ARexx
¢’est qu'il est obligatoire de placer
un commentaire en début du listing
source. Si vous ne placez pas de
commentaires, I'exécution par RX

affichera une erreur! Evidem-
ment il est toujours payant de plac-
er plus d’un commentaire.
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3. Les variables :

Les variables ne doivent pas étre
déclarées au début de chaque pro-
gramme.

Elles sont de deux types : numériques
et alphanumériques. Elles peuvent étre
GLOBALES ou LOCALES. (comme
en C par exemple) Ce concept ne doit
pas vous faire peur el nous en repar-
lerons plus loin car il est 1ié aux fonc-
tions.

/* LES VARIALES EXEMPLE #1 #/
variable1 = Bonjour
variable2 = *Bonjour’
[=1
say variablel pour la I "¢re fois’
=T+1
say varable2 pour la [ "ieme fois’
I=2+1
say variable2 pour la I "ieme fois’
I ="Caractéres’
say |
I=5445
=] Amiga
say |

On constate que variablel contiendra
le contenu en majuscules de Bonjour
ce qui signie que "’ARexx n’est pas
sensible au minuscules. (Arexx est dit
"non case-sensitive") Une minuscule
deviendra une majuscule par défaut.
Pour imprimer des accents et des mi-
nuscules et il faut obligatoirement
placer

les variables entre "" ou ™’

| PARSE VAR variablel

employer le signe de concaténation || :

/* LES VARIALES EXEMPLE #2 */
variable] = "amiga’

variable2 = zette

variable!l = variablel || variable2

say variablel

Pour une fois, il est dommage de ne

pas obtenir amiga- en majuscules et |

donc pour y remédier, il suffit de taper

/* LES VARIALES EXEMPLE #3 #/
variable] = amiga’
variable2 = zette

PARSE UPPER VAR
variable]

variable] = variablel || variable2
say variable]

variablel

qui affiche AMIGAZETTE et non
amigazette. Nous utilisons pour cela
une commande ARexx trés puissante :
PARSE.

PARSE VAR permet de décomposer
une chaine de caractéres en une série
de sous-chaines dont les seuls
séparateurs ¢taient les espaces.

/* LES VARIALES EXEMPLE #4 %/
variable] = amiga zette

variable2
variable3

| say variable2

La deuxiéme constatation est une faib- |

lesse dans la rigueur de ce langage :
une variable qui, au départ est déclarée
numérique ‘T’ va ensuite prendre com-
me valeur une suite de caracteres al-

Affiche AMIGA et donc variablel est
décomposée en variable2 et vanable3
contenant respectivement "AMIGA"
et "ZETTE".

| Une variable peut contenir au plus
| 64K d’informations ! Si vous dépassez

phanumériques! Si le programmeur ne |

tente pas de résoudre ce probleme en
utilisant des noms de variables
différents et explicites, la lisibilité du
source en prendra un sacré coup!

Plus fort : °I” est au départ numérique
puis devient alphanuménque car on lui
rajoute le contenu AMIGA et ceci
d'une maniére IMPLICITE car
I"opération "+ est ici impossible.

Pour réunir le contenu de deux chaines
sans tenit compte des espaces, il faut

faudra la

ce chiffre il
décomposer !

yous

4. Les opérateurs :

Nous avons déja rencontré les signes
cabalistiques || utilisés  comme
opérateur de concaténation. Il y a aussi
les opérateurs classiques : d’addition +

.de soustraction - ,de multiplication * , |
| SAY "NOT ~ "opl "XOR" op2 "don-

de division / , d’exposant **
d’affectation = , de comparaisons tels

que == pour 1’égalité ou «» ,c=p=. |

Brefs ceci reste trés proche des

opérateurs que 1’on peut rencontrer en
langage C.

Moins évident il existe les opérateurs
suivants :

| - de négation ~ ( Négation d’'un BOL-

LEAN qui prend les valeurs soit O soit
1) La négation ~ peut étre utilisée lors
d’une comparaison par exemple.

- Le modulo qui est *//” (reste d’une
division entiére)

exemple : 100/8=12.5et 12*8=96
reste 100 - 96 =4
Le modulo 100 // 8 est 4.

- le résultat entier d’une division qui
est "%

100 /8 = 12.5 mais 100 % 8 donnera
12

- les opérateurs logiques AND & , OR
|et XOR A

/* LES OPERATEURS EXEMPLE

#5 %
NBR =2
NBR = NBR + 4

NBR =NBR - 4
NBR = NBR * 4
NBR = NBR /4

/% NBR VAUT DEUX %
SAY NBR

NBR=100/8
say "Division
NBR =100//8
say "Modulo
NBR=100% 8
say "Division entiere :
NBR

:100/8="NBR

: 100 //8 =" NBR
100 % 8 ="
opl=1

op2=0

SAY opl "OR " op2 "donne :" ; SAY
opl |op2

SAY op! "AND" op2 "donne :" ; SAY
opl & op2

SAY opl "XOR" op2 "donne :" ; SAY
opl * op2

ne:"; SAY ~(opl * op2)

a suivre...

T |
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Initiation a...
L’ASSEMBLEUR

|l est normal, dans la logique informatique, qu'AMIGAZETTE se
lance dans des initiations plus poussées qu'est la programmation.
Mais ne vous affolez pas, notre spécialiste, KRAFTON (c'est son

pseudo), saura vous guider dans cette discipline.

Comme chacun le sait, le pro-
cesseur ou plus courament ap-
pelé micro-processeur, du a la
comparaison faite avec les
grosses stations, est 1'élément
indispensable au fonction-
nement de 1’ordinateur.

Celui-ci n’étant évidemment
pas tout seul il lui faut associer
un systéme appelé "System
minimum"” car pour que le mi-
croprocesseur soit opérationnel
il doit étre en liaison avec
d’autres éléments élémentaires,
qui sont :

La mémoire
2 types de mémoires coexistent

- la RAM (Random Access
Memory) ou mémoire vive, qui
sert tout particuliérement &
traiter les informations provi-
soires.

- la ROM (Read Only
Memory) ou mémoire morte,
qui contient les informations de
base qui permettent le fonction-
nement du systéme (dans le cas
de TI'AMIGA ceux sont les
fonctions sytémes qui y sont
présentées et qui assurent le
fonctionnement du WorkBench.
Cette mémoire est en lecture
seule et les informations y sont
figées.

La mémeire PAL

Elle s’occupe du décodage des
adresses mémoires, mais nous
n’entrerons pas dans son fonc-
tionnement.

Maintenant que nous connais-
sons la structure des éléments
du "System minimum"
(évidemment d’'une  facon
macroscopique) nous allons
parler des différentes structures
"hardware" (ou matériel) du mi-
CrO-processeur.

Les processeurs 8 bits

L'appellation de 8 bits est de a
leur traitement d’information
uniquement sur § bits (I octet)
et leur Bus 8 bits. Ces pro-
cesseurs sont parmis les pre-
miers de la génération "Ordina-
teur familial", d’une puissance
moindre.

Les processeurs
16 bits

Un peu plus tard apparus les
micro-processeurs 16 bits. On
entre déja dans une ére infor-
matique plus puissante, Ceux-ci
sont maintenant largement
dépassés mais reste tout de
méme une belle technologie, je
pense en particulier au Motoro-

Prof ASM

la 68000, celui qui tourne en-
core dans les AMIGA 1000,
500, 600 et 2000.

Les processeurs
32 bits

On arrive enfin 4 une architec-
ture puissante, les 32 bits, Ces
processeurs travaillent 3 grande
vitesse et d haut niveau
d’intégration. Les plus connus
sont les Motorola 68030,
68040, 68060 et Intel 80486.

Dans le contexte actuel le mi-
croprocesseur qui nous inter-
resse est le Motorola 68000,
véritable réussite technologique
diie a sa facilit¢ d’adaptation
avec les processeurs
périphériques ainsi que sa fa-
cilité d’exploitation.

Pour programmer notre micro-
processeur il faut lui communi-
quer des informations mais il ne
les comprendra que sous une
certaine forme, le langage de
base, si on peut I'appeler ainsi,
est le binaire c’est & dire une
succession de "0" et de "1" ap-
pelée "base 2".

Heureusement le binaire n’est
pas le seul langage, il y a
également les langages dis "in-
terprétés” comme les basics et
les langages compilés comme le
G e,

Bll=
2

|




L’assembleur

Mais pour nous, le langage qui
nous  interresse  ici  est
I'assembleur. Au début il peut
paraitre incompréhensible mais
c’est en fait une succession
logique d’instructions de base
combinées avec  différents
modes d’adressages

. L’avantage d’un tel langage
est qu’il traite directement avec
le processeur (par exemple :ses
états de fonctionnement) et
avec les fonctions et pro-
cesseurs annexes comme le
BLITTER, COPPER, CIA etc..
pour le cas de FAMIGA.

Pour se faire, chaque pro-
cesseur dispose d'un jeu

d’instruction :

MC 68000 :

- 56 types d’instructions

- 14 modes d’adressages

Ainsi, avec les différents types
d’instructions, les différentes

données et les  diverses
catégories de mode
d’adressage, on peut générer un
minimum de 1000 instructions.
Les instructions peuvent étre
répertoriées en 7 catégories :

1-Arithmétiques enticres
2-Arithmétiques décimales
3-Opérations logiques
4-Décalages et rotations
5-Manipulations de bits
6-Transfert de données
7-Contrdles de programmes

L’avantage d’un tel langage est
sa rapidité d’exécution car il
n'est ni interprété, ni compilé
mais directement assemblé.
C’est pour celd que le nombre
de programmes ayant besoin
d’une grande puissance de cal-
cul, de vitesse utilisent
I"assembleur (jeux , démos, Ray
Tracer (image de synthése),
traitement numérique, vidéo
etc...).

ASSEMBLEUR - Page 15 |EJ |G

Ces quelques exemples nous
montrent la puissance d'un tel
langage et ses capacités, mais
celles-ci peuvent encore étre

améliorées en programmant
séparément les divers co-

processeurs de 'AMIGA (Blit-
ter, Copper etc...) mais cela fera
'objet  d'une  succession
d’articles 4 venir.

Jespére que maintenant vous
situez mieux I'assembleur dans
ce dédale informatique dans
cette introduction que j'ai es-
sayé de faire aussi simple que
possible et vous verrez que
¢’est trés indolore.

KRAFTON

Fais comme

mel, prends un

AMIGA
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Les lecteurs questionnent,

AMIGAZette répond...

La rédaction a sélectionné les les deux lettres

suivantes car les propos de ces deux lecteurs qui ont

eu le "réflexe AMIGAZETTE", sont interressants et

méritent quelques explications (qui ont d’ailleurs été

données par retour courrier).
Faites comme eux, ayez le réflexe AMIGAZETTE.

Joseé.

Bonjour

J'ai regu votre numéro qui m’a vraiment plu et
je souhairerai commander le numéro 3 + sa
disquette mais surtout vous poser des questions :
- Ou est le programme AMOS  dans la
disquette N°1? A quoi sert PopUp Menu?

- Pourriez vous expliquer comment faire sa
propre startup sequence ?

- Combien faut-il de Méga octets pour faire
marcher un jeu sur son disque dur?

- Comment faire son propre cable de conection
de 2 Amigas 2 moindre prix.

- Comment s"abonner si I’on habite loin de
Toulon?

Avez-vous des adresses d’autres Fanzines?

- Tous les combien sort votre nouveau numéro?
Amicalement.
Arnaud Gautier
50400 Grandville

Que de questions. Nous allons

essayer d'y répondre assez

succintement, car certaines
nécessitent beaucoup d’explications, de toutes
les fagons nous tenons compte des questions de
nos lecteurs afin de mieux sélectionner nos
prochains articles.

* Le fanzine est édité tous les 2 mois (bimestriel), Pour

s'abonner c¢'est simple, ¢’est 120 Francs pour un an (6

fanzine + 6 disquettes), ou 72 Francs pour le Fanzine |
seul. Il suffit d’envoyer sur papier libre, Nom, Prénom, |
adresse, et un chéque du montant correspondant a |

AMIGAZETTE 83.

* Pour connecter 2 AMIGAS il faut un cable paralléle et
un logiciel qui permet d'envoyer ou recevoir des |
données. On en trouve dans le domaine public, |

d’ailleurs nous pensons pouvoir dénicher cela, mais Il

faudrait que tu nous donnes la raison de vouloir con- |
necter 2 AMIGAS afin d’étudier les différentes possi- |

bilités.

* Pour faire fonctionner un jeu a partir d’un disque dur,
il n’y a pas de problémes tant que I'on peut 'installer |
sur le disque. Ta question est un peu ambigie au sujet |
du nombre de mégas, est ce pour le stockage ou pour le |
démarrage du jeu. Pour lancer le jeux, le disque dur n’a |
plus rien & voir, tout se fait dans la mémoire vive

(RAM), et la plus il y en a, plus I"ordinateur est content.

* Au sujet de PopUp Menu. Ce petit utilitaire devait |
faire parti de Ia disquette, il se trouve qu’an dernier mo- |
ment, nous avons rencontré des problémes de compati- |
bilité avec les différents WorkBench, alors il a été en- |

levé, un petit oubli a été fait dans ShortCut, désolé.

* Dans la disquette N'1, nous n’avons pas mis de pro- |
gramme AMOS en exécutable, mais seulement les pro- |
grammes sources qui ne peuvent étre lus et exécutés |

qu’avec le programme Basic AMOS.

Ces sources sont celles qui sont expliquées dans le |

Fanzine, rubrique AMOS.
* La Startup-Sequence la plus simple est celle-ci :

LoadWB (charge le WorkBench)
Endcli » NIL: ( quitte la fenétre CLI)

mais il y a de fortes chances que de nombreuses fone- |
tions ne solent pas activées, comme le clavier en AZ- |

ERTY, des assignations etc...

Pour Booter sur une disquette il faut la préparer avec la

commande "Install” & partir du SHELL :

Install DFO:
cemné

ou Install DF1:

puis il faut quelques répertoires : "C:", "Libs", "Devs", |

"Preference ", "S:", "L" qui sont les plus importants.

Pour écrire ou lire un script comme la startup-sequence

tu peux utiliser le programme AZ qui est sur la disquet-
te. Charge la startup-sequence de la disquette et tu ver-
ras qu'elle ne contient pas beaucoup de lignes et pour-
tant ¢a marche. Fais la méme chose avec celle de ta dis-
quette WorkBench, tu verras la différence. Pour rentrer
dans plus de détails, un lettre ne suffirait pas, mais

selon le lecteur con- |

=
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Galériens, galériennes;

Apres avoir lu le N°3 d’Amigazette, j"ai pensé qu'il était
de mon devoir de faire part a notre grande et glorieuse
communauté de ma galére personnelle, méme si je ne
suis pas pour |'instant en mesure d’en donner une solu-
tion.

Tout a commencé par une belle matinée de juillet, je ve-
nais de recevoir un magnifique copro arithmétique qui se
proposait aimablement de prendre place dans mon
4000/30 trépignant d'impatience. J'ouvrais donc le ven-
tre de mon animal de compagnie favori pour v greffer le
parasite a 68 pattes. Cette opération ne me semblait pos-
er aucun probléme vu que j’avais démantibulé le bestiau
plusieurs fois auparavant dans le simple but de voir ce
qu’il avait dans les tripes. Cela n’en aurait pas posé si, ce
jour la, je n’avais été en état de profonde létargie, bran-
chant par 1a méme un cable quelque peu dans e mauvais
SEns.

Depuis lors, je me décompose a vitesse croissante, en
espérant recevoir un jour ma machine. En effet, Com-
modore a justement choisi ce moment pour cesser toute
production sous prétexte de rachat..et ma misérable
créature assassinée est bloquée chez un réparateur qui
répond invariablement & mes 8549 appels quotidien que
plus une piéce détachée n’est disponible dans la région,
dans le pays, en Europe, et dans le monde ou la galaxie.
La morale de cette histoire est qu’il est trés imprudent
d’ouvrir le ventre de son animal de compagnie favori si
¢’est Commodore qui I'a fabriqué.

La morale bis de cette histoire est qu’il faut faire gaffe
oll on met ses grosses pattes quand on a affaire a une
pauvre créature innocente.

Au fait, il n'y aurait pas quelqu'un qui garderait planqué
des stocks de piéces Amiga, par hazard???...

A part ¢a, j'aprécie beaucoup votre fanzine méme si
20Frs avec la disquette ¢’est un peu cher.

Les sujets que j'aimeral y voir traités sont :

- I'image 2D et 3D, non pas sous la forme de descriptif
de logiciel, tiche réservée a la presse nationale, mais
plutét sous forme de terrain d’échange de méthodes, as-
tuces et conseils pratiques, ainsi que d’objets 3D sur dis-
quette.

- Une rubrique "débutants confirmés” parlant des sub-
tilités du systeme, de 1'élaboration de scripts complexes
ou de programmation Arexx.

Par contre les tests de jeux ne me paraissent pas utiles
dans ce fanzine, le sujet étant couvert par les plus grands
journaux. Cependant un avis plus personnel sur ces jeux,
par exemple en les classant dans des catégories du type
:"Les injouables”, me semble interressant.

Willy AROCHE
83500 La Seyne sur Mer.

Bonjour WILLY

Nous avons bien aimé ta lettre, ce qui nous prouve que
nos lecteurs commencent a commumniquer. Ta galére
que tu nous commentes si brillament est intéressante.
Pour les piéces de rechange, au cas ou tu connaisses
"origine de |’avarie, pourraient étre disponibles chez :
SERELE
22 Route Nationale 190
78440 Issou
tél: 30427777

Il est possible que la panne soit un de ces petits
fusibles (de couleur verte) soudés sur la carte mére
comme on en trouve sur I’A2000, ils ressemblent a des
résistances mais sans couleurs, mais peut-étre que le
4000 en est dépourvu!l!??? (est ce que ton réparateur
connait bien cette machine?7?).

Passons au Fanzine. Pour les images 2D et 3D nous
avons trouvé une source d’'information, et nous allons
faire appel, dans les prochains numéros, a tous ceux
qui ont des trucs et astuces ce qui pourrait d’ailleurs
nous aider a faire une nouvelle rubrique.

11 est vrai que nous faisons un peu double emploi avec
la rubrique jeux, mais il en faut pour tous les gouts, on
verra avec les résultats du sondage du numéro 4.

Pour ce qui est des "débutants confirmés” deux nou-
velles rubriques ont été lancées dans ce numéro,
I’ Assembleur et Arexx.

Le prix! Ah! on y revient! Cette question avait été
traitée dans le numéro 2. 1l faut savoir que ce fanzine
est réalisé bénévolement, on n’en tire aucun profit sauf
la satisfaction que cela peut apporter de pouvoir
réaliser un journal avec un AMIGA. Son but est de
pouvoir rattacher les utilisateurs a un support qui doit
devenir un outil de communication et peut-étre de ren-
contre informatique. Il est réalisé sur une imprimante
HPS00C (170Frs la cartouche environ), le fanzine est
ensuite photocopié, nous avons des adhérents outre
département donc envoi postal, publicité, frais de ges-
tion etc... ssstoppp!!l..(nous ne chiffrons pas les
longues heures nécessaires qui sont gracieusement of-
fertes au nom d"AMIGAZETTE 83)

Tous ces trais mis bout a bout on se rend vite compte
que 20frs ce n'est pas si cher surtout que la disquette
n'est pas obligatoire.

Nous espérons que ces quelques réponses conviendront
et nous tiendrons compte des remarques pour les idées
futures, sauf pour le prix, désolé.

"~ Courrier des lecteurs - Page 17 _IEJ[%
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Maintenant que nous savons écrire sur un écran
(PRINT), que nous pouvons demander des infor-
mations (INPUT), et surtout, que I’on sait main-
tenant les stocker et les modifier (VARIABLES),
je vous propose d’attaquer la programmation
structurée.

Dans le moindre des gestes que nous faisons tous |
les jours, notre cerveau recoit comme I’ordinateur |
des tas d’informations, mais pour utiliser ces in- |
formations et pour savoir ce que l'on doit en |

faire, il faut les COMPARER et donc faire des
TESTS.

Voila le mot et sorti, TEST, qu’est-ce qu’ un test
et comment cela fonctionne.
La syntaxed’un test est:
1) If ... Then ... (Else ...)
ou: 2)If..:..(Else..): EndIf

La premiére forme est la plus courante, en
frangais on pourrait traduire ce test par: Si ...
Faire ... (Ou alors faire ...).

La partie entre parenthése est un supplément qui
permet une autre alternative au test.

Si par exemple dans un sac j’ai 8 bonbons, 4 au
citron (Jaune) et 4 a I'orange, si j’en prend un au
hazard en regardant sa couleur, je saurai a quel
parfum il sera, pour que I'ordinateur puisse faire
de méme, 1l faudra lui faire faire la méme chose:

Dim SACS$(7)

SACS$(1)="Jaune" : SAC$(0)="Orange"
SAC$(7)="Orange" : SAC$(2)="Jaune"
SACS$(6)="Orange" : SAC$(5)="Jaune"
SACS$(4)="Jaune" : SACS$(3)="Orange"
A=Rnd(7)

If SACS(A)="Jaune" Then Print "Bonbon au
citron."

If SACS$(A)="Orange" Then Print "Bonbon a
’orange."

Mais on pourrait simplifier ce test en utilisant |
qu’une seule ligne...

If SAC$(A)="Jaune" Then Print "Bonbon au
citron." Else Print "Bonbon a I’orange."

C’est a vous de juger si vous devez utiliser I'une
ou l'autre des deux syntaxes, sachez seulement |
que si vous avez plus de deux sortes de bonbons,
violets (au cassis) par exemple faites des tests
séparés car si le test n’est pas Jaune |'ordinateur |
prendra la seconde solution c¢’est-a-dire la couleur
Orange...

NOTA: apres le "Then’ toutes les instructions que
vous mettrez ne seront utilisées que lorsque le test |
sera accepté '

La deuxieme syntaxeest exactement le méme test
mais de la seconde genération, cela s’appelle *Un
test structuré’

test par: Si ... : ... (Ou alors faire ...) : Fin du test.

Le principe général reste le méme, la seule et |
principale différence reside dans le faite que si on
sait ou commence un test et si on sait ou il se ter-
mine, on peut donc faire le test sur plusieurs
lignes.
If SACS$(A)="Jaune"

Print "Bonbon au citron."

Else

Print "Bonbon a I'orange."
End If
|
Pour bien comprendre ce principe vous devez
imaginer la possibilite de faire des programmes
entiers dans ces tests structures.

Voila pour ce N°, la prochaine fois on attaque les
boucles avec un chronométre en exemple.

AMIGA-Phil.

B | €]




AMOS des PROs - Page 19 |||

skt skt sk R R RO R
#* Routine de Calcul d’Objet en 3D *
#*  Programmation: CIERP Philippe #
"  Date: 9 Decembre 1993 *

shesiesieshe s shrde oo sl st

sk ek R R R R

s

"Initialisation des Parametres d’Affichage
INIT[1,320,256,4,50]

Palette SFFF,$0,50,SFF : Hide

INIT[0,320,256,4,50]

Palette SFFF,SFAQ,S0,SFF : Double Buffer : Autoback O
Screen Hide 1 : Screen 0

Global XO,XC,ST#YC,TC#,YO,CS#,SS#ZC,CP#,Z0,

Z7Z# 8C# SP# ZNOLIGNE

Global XO,CNTREX,ZO,YO,CNTREY,D,ST10,ST11,X.Y,Z,NOPOINT
Global INRO,INR1

'Calcul de la table de trigonometri
Dim CO#(359).S1#(359) : TRIGO
Global SI#(),CO#()

"Nombre de point (Vertex)
Data 6

Data 100,100,0

Data -100,100,0

Data -100,-100,0

Data 100,-100,0

Data 0,0,150

Data 0,0,-150

Read NOPOINT : Dec NOPOINT

Dim L1(NOPOINT),L2(NOPOQINT)

'XE Data-YE Data-ZE Data

Erase 11 : Reserve As Work 11,(NOPOINT+1)*3 : ST11=Start(11)

For I=0 To NOPOINT*3 Step 3

L9 roaiine

42 I"aM9s

d[e}s!

PROS

Read XE,YE,ZE

Poke ST11+1, XE+128
Poke ST11+1+1,YE+128
Poke ST11+1+2,ZE+128
Next |

Global L1(),L20)

"Nombre de ligne et 4 polygone
Data 16

Data 0,140

Data 2,3,4,2

Data 0,1,5,0

Data 23,52

Read NOLIGNE : Dec NOLIGNE

Erase 10 : Reserve As Work 10,NOLIGNE+1 : ST 10=Start(10)
For I=0 To NOLIGNE

Read L1

Poke ST10+1,L1

Next I

"initialisation des parametre 3D
CNTREX=Screen Width/2 : Rem

Cette routine d’objet en 3D
utilise le principe de |
I’anaglyphe, c’est a dire que !
’on créé un objet , qui, avec un :
effet stéréoscopique, le fait

apparaitre en 3 D (relief) comme

ces films qu’il faut regarder

avec des lunettes qui comportent

un verre vert et un verre rouge

pour faire ressortir le relief..

Tournez svp

IRIINNNNINDY
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CNTREY=Screen Height/2 : Rem .....Centrage de I'objet a I'ecran Y
D=200 : X=90 : Y=90 : Z=400 : Rem Position de 1’observateur

INR=5: Rem ...................... Vitesse de Rotation
SS#=ST#*SP#
'C le G al
DOGI'ITI’{) ¢ lreneraie st linl 3
S180: SC#=ST#*CP#
: End Proc

Z=(Y Mouse-300)*4
A%="": AS=Inkey$

If A$="7" Then Dec INRO
If A$="8" Then Inc INRO
If A$="4" Then Dec INRI
If A$="5" Then Inc INR1
If Mouse Key=1 Then Edit

*Convertion Coordonnées 3D -» 2D
Procedure SCONVERT|XC,YC,ZC,J|
XO=-XC*ST#+YC*TC#
YO=-XC*CS#YC*SS#+ZC*CP#
ZO=-XC*ZZH#-YC*SCH-ZC*SP#+Z
LI (J)=CNTREX+(D*X0)/ZO
L2(1)=CNTREY+(D*YQ)/ZO

Add X,INRO,0 To 359 : Rem Rotation Axe 'Z’
End Proc

Add Y, INR1,0 To 359 : Rem Rotation Axe "X’
"Affiche image 1 (Bleu)

Screen 0 : Ink 3

SROTAT

AFFICHE

'Calcul de la Table de Trigonometrie
Procedure TRIGO

For T=1 To 360
CO#(T-1)=Cos(T*0.0174)
SI#(T-1)=Sin(T*0.0174)

Next T

*Aftiche image 2 (Rouge)
End Proc

Add Y ,5,0 To 359
Add X,5,0 To 359

Sereen 1 Ink 1 “Initialisation de "ecran

Procedure INIT[SC,X,Y,C,R]

SROTAT :
AFFICHE Screen F)pen SC.X,Y ,C,R"

Curs Off : Cls 0 : Flash Off
Screen Copy 1.0,0,320,256 To 0,0,0,% 1100000 Paleue $0,55EF, 300, $E¥, $EO,$F.SFFO, SFOF
Colour 0,SFAO Pen 1 : Paper O

Screen 0 : Screen Swap End Proc

Add Y,-5,0 To 359
Add X,-5,0 To 359 .
Loop |

AMIGA-Phil.

*Affichage de 1’objet
Procedure AFFICHE

For J=0 To NOPOINT*3 Step 3

SCONVERT[Peek(ST11+J)-128 Peek(ST11+J+1)-128 Peek(ST11+J+2)-128 J/3]
Next J

Cls

For J=ST10 To ST10+NOLIGNE Step 4

Draw L1(Peek()),L2(Peek(I)) To L1(Peek(J+1)),L2(Peek(I+1))

Draw To L1(Peek(J+2)),L2(Peek(1+2))

Draw To L1{Peek(J+3)),L2(Peek(]+3))

Next ]

Text 20,10,"Time:"+(Str$(Timer)-" ")+" Axe Z:"+(Str$(INRO)-" ")+" Axe X:"+(Str$(INR1)-"
N+ Zoom:"+(Stre((Z+300)/4)-" M+" " : Timer=0

End Proc

*Calcul des Rotations XY et Z Pour ceux qui désirent me coracter, voici mon
Procedure SROTAT adresse actuelle :

P S CIERP  Philippe
TC#=CO#(X) 8 Faubourg St ANTOINE
CP#=COA(Y) 09210 LEZAT sur LEZE
CS#=TC#*SP¥
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La Page C.A.P.A. ’AMIGAZETTE 83 |
(Commande Adhésion Petites Annonces)
A VENDRE
| Pour débutant ou bricoleur en montages Disque dur IDE(2,5") 120 Mo interne

électronique/logique : +200 circuits TTL Prix 1500Frs
et CMos avec DataBook, plus lot de

| divers composants et montages divers. Idéal pour la vidéo
Prix : 300Frs - 94 24 59 64 GENLOCK "AMIGALOCK" 1 fondue Image

- PO Interrupteur inverseur d'image

| AMIGA 500 1Mo, lecteur externe, E‘E:f: ;ﬁf;]f:f SECAM (imagepde synthése/image vidéo)
i;npn'mantc MTB80, scanner .s main N&B, 1 entrée vidéo Filtre RVB pour digitaliseur
';g,ht .pzhggf];r’ '_";fgfgs’;; g‘sq“e"i‘\t_ I entrée AMIGA RVB Alimentation 12v

| [ OUCONBEIE | sortie vidéo AMIGA RVB Prix 2 débattre 3000Frs

| AMIGAZETTE 83 e i

. 1 sortie péritel vidéo AMIGA

| Moniteur A1083S Prix 1100 Frs I sortie vidéo Mr CATTIN Franck
Chez SOFT GAME 1 sortie AMIGA Tél : 94 36 62 26 le soir

AVIS DE RECHERCHE...

Amigazette recherche toute personne maitrisant I’'image 2D/3D,
programmation ou autre discipline pour création de rubriques
d’initiations, trucs et astuces ou démonstration, bien siir dans un
esprit de bénévolat. Apportez nous vos idées, nous saurons les
mettre en page, mais signées de votre nom ou pseudonyme.
Lancez vous dans 1’aventure AMIGAZETTE,
c’est accessible a tous.

ADHESION

Vous voulez adhérer 2 AMIGAzette 83, c’est trés simple. 3 formules sont possibles.

Fanzine | Disquette Si vous choississez la formule 2 ou 3, écrivez nous sur papier libre :

I2F/2 mois | 8F/2 mois |  yos nom et Adresse, quel type d’ordinateur vous possédez, votre

2 | 72F/an 8F/2 mois formule d’adhésion et si possible comment vous comptez vous
(6 Fanzines) procurer le Fanzine ( chez un de nos distributeurs, auprés d’un
3 120F /an membre d’AMIGAzette ou par courrier)

(6 Fanzines + 6 Disquettes)

votre correspondant ou par courrier a I’adresse suivante :
AMIGAzette 83
872 Chemin Mon Paradis

Pour le réglement par chéque, libellez le 4 I'ordre d’AMIGAZETTE 83 que vous remettrez a
83200 Toulon l

o
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La gamme microbotique
Cartes Accélératrices d’entrée de gamme : en plus des cartes G.V.P nous faisons
des cartes Microbotique dont le cOté attractif est le prix puisque les MX 1230 en
33 Mhz avec 2 Mo de RAM 32 bits sont proposées & 1990 FF TTC; une 68030 a
33 Mhz avec MMU support copro avec horloge calendrier et 2 Mo de RAM 32
bits pour le prix de 1990FF TTC et avec 4 Mo de RAMpour 3290FF TTC
Quatre nouveaux produits autour de "LightWave" le logiciel de 3D qui va avec le
vidéo Toaster, nous avons référencé quatre modules additionnels qui sont
respectivement " Sparks", " Dynamic Motion Module", " Hollywood FX" et " Power
Macro" dont les fonctions sont :

" Sparks"pour générer les particules.

"Dynamic Motion Module": Tout ce qui est inertie/masse. Vous pouvez définir
la masse d’un objet et automatiquement, en fonction du mouvement que vous lui
avez exprimé, il va réagir d’une facon réaliste. Par exemple vous mettez une bille
en fer sur deux rails et vous lui faites dévaler une pente, sa vitesse va augmenter
automatiquement en fonction du poids, d’autre part si elle rencontre un objet en
cour de route elle va détecter la collision et provoquer le changement de direction
et toutes les interférences dues a cette collision.

"Hollywood FX" Permet de faire des effets 3D sur de la " Video live" grace a
LightWave et & Personal Animation Recorder la carte de (dé)compression

video.

DSS 3.0 :1a C.LS refait un nouveau package avec quelques nouveaux morceaux
de music pour la version définitive.

Superbe affaire Chez Amiga Direct

Promos du mois :

Carte Microbotique: 50 Mhz avec copro 68882 et avec 16 Mo de RAM
proposée a 7990FF TTC.
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IPHOTO- VIDEO

Photo - Vidéo - Telévision 98 Av.Francois Cuzin

Mais c’est aussi 83000 TOULON
PAS D'INTOX ' ~linformatique Tél: 94 312770
Les jeux AMIGA Les jeux CD 32
Banshee (A1200) Brian the Lion

Dépositaire

World Cup USA 94 Banshee ’
AMIGAZETTE 83
Armour Geddon 2 Competition Pro CD32 d 2 ’
Ishar 3 Heindall 2
Heindall 2 (A1200) Ultimate Body Blows
K 240 Lemmings 1 ESPACE
Beneath a steel sky Captive 2
Manchester United Labyrinthe of time VIDEO
Perihelion Microcosm R
etrouver y toutes les
Cannon Fodder Alfred Chicken Y .
Award Winners 2 Chuck Rock 2 nouye?mes
RANX Fury of The Furies video.
K'Iﬂg‘;S Quest VI . Chaos Engme Quvert 7/7JOUTS
Robinson’s Requiem Premiere (sauf lundi matin)
Risky Wood Brutal Sport FootBall Location de lecteurs
Logiciels AMIGA  Froject XFI7 Challenge B "
Deluxe Paint AGA P‘ﬁtesa Giisal) Dépositaire
Video Director i AMIGAZETTE 83
Dépositaire ' AMIGAZETTE 83

. 6, rue PAUL GUERIN

Tél: 94 6296 00

Spécialisé dans les consoles de jeux.
on y trouve aussi des produits
AMIGA

« Dépot vente et occasion
+ de 100 Jeux AMIGA disponibles
de 50 a 150 Frs

< ; N
Qo@\,(<6 (Ordinateurs, consoles, joysticks etc...)

X% 2 Dépot vente de matériel informatique |
% g% Ex.: Moniteur AT083S : 1100 Frs

Tout pour les consoles de jeux, neuf et occasion. LR




