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Jean-Francois Horvath. Les marques citées appar-
tiennent a leurs propriétaires respectifs. Les illustra-
tions reproduites le sont a but purement informatif
et restent la propriété de leurs auteurs.

Les articles de ce numéro sont © par les auteurs et
AmiMag. IIs n’engagent que la responsabilité des
auteurs. Les articles et documents envoyés ne sont
pas retournés, et ils impliquent ’acceptation de
I’auteur pour leur libre publication. Les liens hyper-
textes présents n'engagent en aucun cas la responsa-
bilité d’AmiMag quant au contenu de ces mémes
sites. Nous déclinons toute responsabilité concer-
nant des modifications éventuelles effectuées par des
tiers (intrusions de hackers ou virus).

La collaboration au fanzine est bénévole
et ouverte a tous.

La publication est protégée par le copyright.
Elle est librement distribuable tant qu’elle ne subit
aucun changement dans son contenu et qu'elle reste

gratuite. Toute infraction donnera lieu a des

poursuites.

AmiMag est un fanzine sans but lucratif.
AmiMag is a non-profit publication.

Editeur: JF Horvath

Ont collaboré a ce namero:

JF Horvath, José Grillierre, Cathy, Lipy,
Jacky, Sylvain Zangiacomi, Le Vengeur,
Candide, Dantes.

Notre Pin-Up so

sexy est I’ceuvre

de la talentueuse
Cathy.

Startup-Sequence 3:

Hello bande de tapettes ! ;-)

Pour ce numéro 3, on va se la jouer Amiga Concept avec un
ton délire, des jeux de mots a deux balles, pas
mal de jeux et toujours la célebre Pin-Up ! De
plus, hormis la partiec ExtrAmiMag, nous n’a-
vons presque exclusivement que de 1’Amiga,
la raison en est simple, les Amigafans sont les
plus actifs des rédacteurs, donc on s’en donne
a coeur joie !

A propos de rédacteurs, j’ai le plaisir d’accueillir Candide, un
ancien d’AMIGAzette-(comme José !), qui m’a fait ’honneur
de me proposer des textes dont lui seul a le secret. Vous pour-
rez lire le premier dans les pages qui suivent. Allez, profitez
bien de vos machines, lisez votre zine préféré en long en large
et en travers et Viva I’Amiga !!!

AmigaKid

AmiMag : Ca a la couleur de I’alcool, le gout de I’alcool...

«L’A600 en mode TRON ».
Image de couverture réalisée par
Piotr Zgodzinski.
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Les

sur les I:

Dans « Les Points sur les I », des news, des rumeurs, des sites Web, et un peu de tout sur tout, tant au niveau

de la vie du mag’ que sur ’actualité qui nous branche.

AmiMag TV

Depuis peu, sur notre chaine YouTube (mettre lien),
il y a les émissions AmiMag TV ! I’y fais le tour de
I’actualité Ami-
ga et multimé-
dia ou bien j’y
53’ aborde un sujet
particulier.
N’hésitez pas a
vous abonner et
a liker a donf!
Dans le numéro
3 d’AmiMag TV, un spécial jeux avec le passage en
revue de Asgard Met Vikings et de Donkey Down-
fall, parmi d’autres !

_.--j-'i'\m IMcqg N

Atarl, Segs, Ninfe/io @ Cle

www.youtube.com/user/AmiMag001

AmiMag Collection

Dans les années 90, j’ai collecté pas mal de logiciels
du domaine public, tant des jeux que des utilitaires,
mais j’ai aussi pas mal de documents comme des
fanzines, etc. Petit a petit, je vais partager ces petits
trésors avec vous. Alors, n’hésitez pas a passer sur la
page Facebook ou je mets réguli¢rement des surpri-
ses: http://on.fb.me/10zYpOW

En novembre 1995...

Au moment ou le numéro trois de la version papier
d’AmiMag (Volume I) sortait des photocopleuses
on pouvait lire dans Dream T

que Doom, Photoshop et |
Word allaient arriver sur nos
bécanes ; I’Amiga maitre de la
réalité virtuelle ; un dossier sur _
la customisation du Work-
bench ; des avant-premicres de |
jeux tels Z, Super Street
Fighter II Turbo, Star Cru-
sader, Empire Soccer AGA ;
les tests de Coala, Virtual
Karting et Player Manager 2, Pinball Mania sans
oublier les DP, les démos et (entre autres) un Labo

4

dédi¢ au Magic Pack de I’Amiga 1200 et... AmiMag
avait sa place pour la premiére fois dans la rubrique
Fanzines avec la (gentille) critique de notre numéro
1.

Tout pour I’émulation !

Je suis de plus en plus fan de 1’émulation puisque
cela me permet de simuler tout plein de machines sur
mon PC ! Voici un super site qui regroupe

un max d’émula-
1 teurs. Il y en a pour
tous les gotits ! La
version 2.9.0 Béta

10 du célebre émulateur est dis-
ponible en téléchargement. Au menu il y a plein d’a-
méliorations ici et 1a, alors n’hésitez pas a télécharger
et a essayer cette béta version :

http://www.tradu-france.com

Le questionnaire de Jacky

Jacky, I'un de nos fidéles collaborateurs, a un projet
secret. Pour le concrétiser, et afin de connaitre vos
envies au niveau de I’Amiga, il vous pose 10 ques-
tions (voir en page 19). Répondez par mail a:
amimag_team@yahoo.fr avant la parution du pro-
chain numéro et ainsi vous en apprendrez plus en
temps et en heure !

La couverture
super sexy
d’AmiMag

numéro trois en

version papier
daté de

novembre 1995.
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The Time Machine:

La rubrique c

jeur de I'Ombre

En 1995 avec le rachat de I’Amiga par Escom, I’optimisme était de retour pour les utilisateurs de la ma-
chine. Tout semblait possible a nouveau. L’arrivée de jeux en 3D dans la lignée de Doom ajoutait encore a
DPeuphorie générale. Le Miga avait, semble-t-il, tout pour renaitre de ses cendres...

L’Amiga face aux consoles et PC !

Bon, cette fois vous le savez, I’Amiga est reparti
pour un tour ! Mais avec ce nouveau départ, on est en
droit de se poser quelques questions.

Premierement, pendant I’éclipse momentanée de la
machine, le monde des micros (PC, hé oui !) et celui
des consoles ont fortement évolué au niveau des jeux.

Ce qui a provoqué ce
bouleversement c’est,
bien entendu, ’arrivée
des deux sceurs enne-
mies, j’ai nommé la
Saturn de Sega et la

PlayStation de Sony. Plﬂystﬂtion@

Avec ces consoles, le

temps des jeux bitmap touche a sa fin, car mainte-
nant, voici la 3D temps réel et la texture a gogo !

Les PC (oui, ces machines d’un autre age !) essayent
de suivre (comme quoi ces bécanes ne créent jamais
I’événement et ne font que copier !) avec des produc-
tions voulant égaler les jeux consoles (et qui parfois
sortent aussi sur celles-ci). Regardez Hi-Octane sur
PC, qui reprend étrangement le principe de Wipe

encore FX Fighter,
™~ | qui se veut étre le
Virtua Fighter du
PC!

De plus en plus,
les jeux vont de-
voir utiliser ces
nouvelles techni-

ques : 3D, textures, shading de Gou-
raud... Le futur des jeux passe par la. Pour attirer les
acheteurs vers notre Amiga, il ne faut pas que notre
bécane soit dépassée par les consoles.

Bien entendu, le jeu n’est pas la seule spécialité d’un
ordinateur, pourtant beaucoup craquent avant tout
pour I’aspect ludique, et 1’équilibre entre le fun et le
séricux. Selon moi, 1’arrivée des consoles « next
gen » va changer beaucoup de choses méme pour

I’univers de la micro-informatique. Voyez comme
Doom a révolutionné le domaine des jeux en passant
des micros aux consoles. Il en sera de méme dans le
sens inverse, cette fois.

L’Amiga a démontré sa capacité a évoluer en nous
proposant des jeux comme Fears, Alien Breed 3D et
compagnie. Dans un proche passé, la CD32 n’a pas
réussi a convaincre dans le monde du jeu vidéo, mal-
gré un certain potentiel (ou potentiel certain !?), car
une machine si bonne soit-elle n’est rien sans bons
jeux. Les jeux proposés a I’avenir ont besoin d’étre a
la hauteur face a la rude concurrence des consoles et
PC.

Alors, les éditeurs au boulot ! Je veux de super jeux
de baston sans oublier des jeux de bagnoles, le tout
en 3D super rapide avec shading de Gouraud et textu-
res a gogo pour nous rendre gagas ! Et pourquoi pas
apres tout ? Pourquoi pas !?

Le Vengeur

Téléchargez gratuitement :
Hi-Octane: http://bit.ly/I1nPM745
FX Fighter: http://bit.ly/1kiCQCG
Ils sont désormais des abandonwares !

Cet article est 1égérement modifié par rapport a la ver-
sion originale parue en novembre 1995 dans
le numéro 3.

Hi-Octane sur PC
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A quoi peut objectivement
servir un Amigaen 2014 ?

Voici une question un peu provocatrice que je vous
lance telle une bouteille a la mer ! En effet, j’aimerais
vraiment savoir & quoi peut encore vous étre utile un
Amiga en 2014 ? Bien entendu, beaucoup vont me

Amedia
Computer
Yotre Revendeur
Amiga
Notre mail : contact@amedia-computer.com
Le site : http://amiga.amedia-computer.com

Contact Skype : faranheit57
Google talk : laurentinfo57@gmail.com

4
(

répondre a jouer a de bons vieux jeux... okay, mais a
part ¢a ? L’ Amiga est-elle encore cette bécane convi-

viale star des années 90 ou n’est-elle plus qu’une
relique dépassée sur tous les points ?

Je vois certains investir des sommes assez considéra-
bles pour booster leurs machines. Je reste sidéré par
le prix de certaines cartes accélératrices d’occasion,
mais est-ce encore bien utile de dépenser de telles
sommes de nos jours alors qu'un WinUAE permet
de se « fabriquer » un Amiga méga boosté pour pas
un rond !? Pour que vous puissiez répondre de la
facon la plus attractive possible, le numéro ... d’A-
miMag TV revient sur le sujet, et vous pourrez donc
laisser vos commentaires sous la vidéo ou méme sur
notre page Facebook ! Allez, lachez-vous ;-)

&

Le fanzine culte a encore son site Web !!!

Articles, Astuces, Images...
Le meilleur du Miga est AUSSI sur:
amigazette.83.free.fr

AmigaKid
#
Devenez des pros de EWIE N\ | T
- D’APPRENDRE '
la danse avec Joélle |\"/ o (i . .

et Raphaél !! ;
Salsa, Bachata, |
Merengue... |

En ligne et sur
DVD !!

http://www.coursdesalsagratuits.com

RETROUVEZ-NOUS SUR
WWW.COURSDESALSAGRATUITS.COM
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Test de Jeu:

UTROPAZ

Vulcan continue sur sa lancée en sortant un grand nombre de jeux pour notre cher Amiga. Comme d'habi-
tude, AmiMag est sur le coup. Voici pour vous le test de la nouvelle production de nos amis anglais:

Uropa 2!

CD Concept: Le jeu se présente en format CD
comme c'est de plus en plus souvent le cas sur nos
Amiga aussi. Coté scénario, c’est plutot simple : vous

pilotez un robot
des forces d'In-
tercorp, qui doit
remettre un peu
d'ordre sur une

que [’histoire
tiendrait sur le
string de Pamela Anderson, mais en méme temps ce
n’est jamais le point fort de ce type de jeu.

Une trés belle intro est présente sur le CD, les images
sont magnifiques ! Chaque mission vous est expli-
quée en synthése vocale avec de trés belles voix. Le
jeu, quant a lui, est en 3D isométrique. Vous avancez
d'une salle a l'autre avec votre petit robot. Les gra-
phismes sont simples, mais relativement beaux.
Beaucoup de petits détails viennent... détailler I'envi-
ronnement qui vous entoure.

A Robot Story: A chaque niveau, vous devez rem-
plir une mission bien précise. A vous de déambuler
d'un coin a l'autre en essayant d'étre le plus efficace
possible. La survie de la colonie spatiale dépend de
vous. Ne négligez aucun détail, car tout a son impor-
tance ! Mais l'investigation n'est pas le tout ! Vous
devrez aussi
vous battre
contre les
vilains Ka-
pones rebel-
les.  Pour
agrémenter
le jeu, tout
ne se passe
p a s
(heureuse-
ment, d’ail-
leurs !) dans la base. Vous sortirez aussi a la surface
(ben oui !) pour blaster les méchants droids. Votre
vision devient alors suggestive, et c'est un monde en
3D vectorielle light sourcée qui s'offre & vos yeux
émerveillés.

AmiMag

Clavier ou joystick ? En ce qui concerne la jouabili-
té, je vous conseille vivement d'utiliser le clavier,
surtout pour la partie en 3D isométrique, vous y ga-
bilité, car cet angle de vue

gnerez en mania-
est toujours un
déroutant.

Conclusion:
Uropa 2 est un
jeu plutét hon-
néte, il est
agréable de
par son coté
aventure/

action. Pour

ce qui est des gra-
phismes, c’est d'un niveau correct. Cela
dit, le grand plus vient, selon moi, des interventions a
base de synthése vocale, c'est vraiment trés chouette !
La partie en 3D light sourcée est un atout, mais la
maniabilité est, malheureusement, trop approxima-
tive (votre vaisseau est... trop rapide !). Il y a aussi
des "plus" bien sympas dans ce jeu, comme la possi-
bilit¢ de jouer la partie 3D avec deux Amiga reliés
par un cable série ! Le fait que la doc AmigaGuide
soit en 10 langues (dont le frangais !) est & mettre a
l'actif de nos amis anglais. Ce jeu édité par Vulcan et
réalisé par Austex est donc dans I’ensemble une tres
bonne surprise.

NOTE: 85 % POUR TOUT AMIGA AVEC
LECTEUR CD.

NB : Uropa2 était a la base un shareware, devenu
jeu commercial avec sa diffusion par Vulcan.

Glop : Sons digitalisés et
I’ambiance.

Pas glop : Le jeu en surface.

Article paru sous une forme 1égérement différente dans
AmiMag 16 en novembre-décembre 1997.
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Amiga & Bureautique:

LUDOROUWIORTH BT SO BFIVIRCTT i el

Comment se faciliter la vie quand on posséde tous les outils dans son traitement de texte. Le probleme qui se
pose souvent est comment les utilise-t-on et bien entendu, il faut penser a les utiliser.
En faisant le tour des menus de WordWorth je me suis arrété sur les styles et feuilles de style, et c'est par la

que nous allons commencer.

Les styles

Activez le menu [Format-> Feuille de style] et
vous obtenez la fenétre de la figure 1. Le style qui
doit étre sélectionné est «Normal». Dans cette

option,  nous  allons  POUV O ) et e [ [

définir différents styles de | Sans Style

O 1 & Hot
cargctfzres _qui _pourront  étre | Hetes
validés a n'importe quel

chaque tabulation. Faites OK et quittez la fenétre de
style.

Revenez a votre page de texte et réaffichez [Vue ->
Style]. Positionnez le curseur sur une ligne, double
cliquez sur

Hom:  [HigsERat votre
Appliquer: » nouveau
Hodifier:

style (tabu)

e Basé Sur:

moment lors de l'utilisation de

WordWorth.

Création d'un style de

caractéres |

Cliquez sur «Nouveauy, a droite de la case «Nom»
donnez un nom a votre nouveau style: ex En-téte.

A droite de «Modifier» , cliquez sur la fléche; on
vous y propose un choix de modification de police,
paragraphe et tabulation. Par défaut c'est «police» qui
est affiché dans la case alors cliquez-la. Vous entrez
maintenant dans les réglages des polices de
caractéres. Faites vos réglages et validez. Ex: Times,
Gras, italique, et petite majuscule. Faites OK. Puis
faites OK pour quitter l'option feuille de style.
Ecrivez un texte sur votre feuille blanche, activez le
menu [Vue -> Style] et positionnez la fenétre du
choix des styles dans un coin de la page, on peut la
garder ouverte en permanence. Dans la liste, vous
devez y retrouver le nom du style que vous avez créé.

Sélectionnez la partie du texte a modifier et double
cliquez sur votre style. Votre ligne de texte doit
maintenant avoir pris les caractéristiques prévues.
Pour revenir au style «Normal», double cliquez sur
«Normal».

Création d'un style de tabulations

Reprenez les mémes dispositions que précédemment
(Feuille de style) créez un nouveau style (ex: Tab
étoile) et dans «Modifier» sélectionnez
«Tabulations». Dans la case «Remplir tabulation
par» inscrivez le caractére étoile *. Réglez a votre
guise la valeur de la tabulation dans la case «Taquets
par défaut», valeur qui donnera l'espacement de

8

Houveau | Copler I Suivant: Hormal et tapez la
Police: OG Times 12Pt. touche
Gauche: B M Droite! 8 mm Premidre Ligne! 8 mm. tabulation

Justification: Gauche, Hauteur de Ligne: Auto, Espacement: Simpl .
(au clavier,

'

Appliquer I Importer.. | Annuler I clest celle
qui est a

gauche du A). A chaque tabulation s'affichent des
étoiles. Pour annuler cet effet recliquez sur normal.

ATTENTION !

Des styles différents ne peuvent pas étre mélangés
sur la méme ligne, mais ils peuvent étre différents
d'une ligne a une autre a condition d'avoir fait un
retour a la ligne. C'est pourquoi il est judicieux de
prévoir, dans un méme style, différents réglages de
police, tabulation et paragraphe.

Création d'un style de paragraphe

Et voici donc la troisiéme option qui permettra de
styler les paragraphes. Tout comme les deux précé-
dentes, ceci vous ouvrira la fenétre de réglage pour
les paragraphes.

Conclusion

Vous trouverez 13, je le souhaite, un bon outil pour
améliorer le confort dans de longues heures de frappe
au clavier et éviter ainsi de nombreuses utilisations
de la souris pour agrémenter vos textes.

L'impression

Aux dires de certains, dont moi-méme au début, nous
avons tous rencontré quelques petits soucis d'impres-
sion avec ce logiciel (de méme qu'avec Turbocalc).
Si vous utilisez TurboPrint, il est avant tout néces-
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saire de mettre dans les [Devs:Printers] le pilote
d'imprimante concernant votre imprimante. Par
exemple, ceux qui disposent d'une Canon peuvent y
mettre simplement celui de la BJ10 a moins de dis-
poser du pilote correspondant au modéle. Je ne sais
pas pourquoi ceci cause des problémes, mais ¢a mar-
che.

N'avez vous pas remarqué qu'un PéCé imprime beau-
coup plus vite quun Amiga; comme remede, j'ai
trouvé un petit truc qui ne marche pas forcément a
tous les coups, mais qui accélére l'impression si vous
n'imprimez que du texte (sans image ou dessins).
Sélectionner [Police d'imprimante] dans les régla-

prochain chargement de WordWorth, ces réglages
devront &tre pris en compte.

Point Puce

Vous avez peut-étre déja rencontré ce terme de
« Point Puce», mais qu'est-ce donc et a quoi ¢a sert ?
Dans le menu Format, activez «Point Puce». Le
point puce, c'est ce petit symbole que 1'on rencontre
quelquefois en début de paragraphe (ex: point, trait,
étoile, etc...).

Dans cette fenétre, vous avez donc la possibilité de
choisir le caractére qui sera appliqué en point puce.

ges d'impri- 0| Réglages de I'Imprimante =all= Choisissez la police de carac-

mantes ————— || tére et ensuite cliquez sur

(figure2). | F2nond.EC Gauche: 6,3 nn HouSy |2inn «sélectionner». Vous avez

Par défaut, | tananBJCEa8.printer DEte) |Gl Bas: [6.3 mm alors a I'écran tous les caracté-
Eeneric .

le systéme | HP_Desk.et -— > ! —|| res affichés, il ne vous reste
HP_Desk.Jetild (™ Hornal _J Continu ‘s L. . .

propose les ‘l _) Polices de UImprinante _) Feuille 3 Feuille plus qua choisir celui qui fera

polices _) PostScript | (¥ ' Bac d’Alimentation la puce.

normales, A

cliquez sur | pensite: =5 | Tléchargenent des Polices: ¥ Jamais | I Utilisation du Point Puce

"police o | ] ﬁnnuler"

d'impri-= — La aussi c'est trés simple, il

mante' et quittez sans imprimer. Regardez dans le
menu déroulant des polices de caracteres, il y a un
léger changement. A partir de ce moment vous ne
disposerez que des polices proposées par votre impri-
mante dans la sélection, donc aprés avoir utilisé cette
configuration pensez a recliquer sur normal dans les
réglages pour retrouver vos polices originales. Faites
l'essai et vous verrez la différence.

L'environnement

En bas de la page se trouvent quelques informations
sur l'environnement de la page, la taille des marges,
le numéro de la page et a droite doit étre inscrit
"pavé numérique", si ce n'est pas le cas appuyez sur
les touches [Alt] de droite et [Num L] cela active le
pavé.

Date et Heure

Sélectionnez maintenant le Menu "Format" -->
Document puis le bouton [Option]. C'est dans cette
fenétre que vous pouvez
régler le format de la date
qui peut étre inscrite auto- 7
matiquement avec l'icone.
Au-dessous c'est le format
de la date qui sera égale- 4 FArFaFN:
ment affichée dans la barre de menu. Au passage
dans cette option vous pouvez aussi en profiter pour
personnaliser les autres réglages qui vous sont propo-
sés.

Ensuite, allez dans le menu ""Réglages" et sélection-
nez "Sauver la configuration". Normalement, au

0

suffit se cliquer l'icone qui va activer les points puces
et mettre ainsi en évidence cha-
que début de ligne.

On peut utiliser les points puces
pour une énumération, un som-
maire, une présentation, partout ou il sera nécessaire
de bien marquer les débuts de lignes. En cliquant les
icones a droite du point puce, vous pouvez jouer sur
des retraits de paragraphe soit a droite, ou a gauche.

Chargez un petit texte et faites des essais afin de
mieux vous rendre compte des différents effets.

Voila ce sera tout pour cette fois-ci. A bientét.

José

1

AGUUChE:WEJ mn & Sonmet B4 mm - Coormg] Page ! Pové humérioue

Article paru a I’origine dans AMIGAzette 34

Encore plus de
WordWorth a la page 17
de ce méme AmiMag ;-)
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RetroZoom:

LE WBALKER

Le Walker est cet Amiga qui aurait pu changer beaucoup de choses dans notre petit univers. 1l était comme
une promesse d’une vraie relance, celui qui devait faire la jonction vers le futur et le renouveau de I’Ami-
ga... Cela ne sait pas fait, mais il mérite un dossier pour que vous puissiez en apprendre plus a son sujet. Il
est finalement le « vilain petit canard » que nous aurions tant aimé voir sur nos bureaux.

Le Walker, parfois appelé a tort «
Mind Walker », était un prototype
développé et présenté par Amiga
Technologies fin 1995 début 1996.
Il aurait da étre le successeur du
1200, avec un CPU plus rapide, de
meilleures possibilités d’exten-
sions, un lecteur CD-Rom en stan-
dard et plus que probablement un
disque dur. La tour de ce nouvel
Amiga avait un look vraiment uni-
que et radicalement différent.

Le systeme était basé sur le chipset AGA existant,
mais aussi sur une nouvelle puce nommée "Toni".
L'idée était de proposer en plus du Walker la carte
meére nue, c’est-a-dire sans tour, afin que les ache-
teurs puissent la placer dans une tour standard. Plu-
sieurs tours différentes tant au niveau du design que
de la taille étaient aussi envisagées, la carte meére du
Walker devait, quant a elle, s’adapter aux souhaits
d’extensions des utilisateurs.

Malheureusement, le moins que 1’on puisse dire c’est
qu’en dépit de la hardiesse d’Amiga Technologies a
se lancer dans la production d’une telle machine,
I’accueil réservé par les Amigafans a la vue des ima-
ges du prototype a été plutot glacial. Des comparai-
sons peu flatteuses ont été faites avec des aspirateurs,
le casque de Dark Vador ou le chien électronique de
Dr Who, "K9".

Le Walker n'était pas simplement un autre Amiga, il
est le dernier Amiga basé sur les puces originales et
le CPU Motorola de la lignée des 68000. Il marque
aussi la fin de la communauté Amiga unitaire, car par
la suite de nombreuses voies trés différentes seront
suivies par les utilisateurs.

Spécifications (en anglais) prévues provenant de la
FAQ du Walker version 1.2, 30 mars 1996

New case design
68EC030 /40 Mhz
FPU socket

Realtime clock onboard
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1 (or maybe 2) MB Chip RAM and
4 MB Fast RAM planned for ship-
ping

2 SIMM sockets for RAM expan-
sion upto 96 MB

Standard "LPX" (Baby AT) PC
board size and drillings

4xSpeed CD-ROM

MIDI (this might not be true)
External Keyboard (Windows
keyboard, with Amiga stickers on
the Amiga-only keys)

new powerful expansion slot allo-
wing CPU / Zorro / PCI / Video slots

0S3.2

SuperlO chip

Le Walker devait étre commercialisé dés septembre
1996. L’année suivante, I’Amiga devait prendre une
nouvelle direction avec 1’arrivée d’une nouvelle gé-
nération basée sur le PowerPC. La carri¢re de « 1’¢-
trange = ma- 5 i
chine » d’A-
miga  aurait
donc été de
courte durée |
(mais il est g £
impossible de
dire mainte-
nant ce qu’il 4
se serait passé
si le calen-
drier  prévu
avait pu étre suivi). Malheureusement, ces plans tom-
beront a I’eau avec les ennuis financiers d’Escom, la
société mere d’Amiga Technologies. Un acheteur fut
trouvé pour reprendre la technologie Amiga, mais le
projet Walker devait suivre une voie différente. L’i-
dée était de placer la carte mére dans une tour stan-
dard et de donner un nom plus classique a la ma-
chine, du genre A1500. Un magazine allemand langa
méme un concours pour trouver un nouveau nom.

Return Magazine

Plus tard, Escom fit faillite tout comme Amiga Tech-
nologies quand la vente échoua. Ce fut la fin de la
ligne Amiga originale. Les clones, eux, étaient soit a
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base de PPC, de puces déja existantes ou utilisaient
I’émulation.

Seuls deux prototypes du Walker furent réalisés et
vendus a Petro Tyschtschenko, qui avait ét¢ le PDG
d’Amiga Technologies. C’est
I’un de ces deux protos qui se
retrouve des années plus tard
en ma possession (NDLR : il
faut comprendre en la posses-
sion de Nicholas Blachford)
avec des plans d’autres ver-
sions également.

Un certain nombre de cartes
meres furent fabriquées, mais seulement deux avaient
été montées dans des tours. L’une, une tour verte, fut
un temps dans le bureau de Petro Tyschtschenko,
mais impossible de dire si c’était I’'une des complétes
ou pas.

Spécifications du proto * (en anglais):

Full 68030 / 33 Mhz - (may not be running at this
speed).

2 MB Chip RAM, 16 MB Fast RAM

1 SIMM socket for RAM (unknown capacity, curren-
tly holds 16 MB FastRAM)

standard "LPX" (Baby AT) PC board size and dril-
lings

4xSpeed CD-ROM

Amiga Floppy drive

1 GByte Hard Disc

External Keyboard (an A4000 keyboard painted
black!)

Expansion slot/s uses a PCI physical connector and
PCI2-like physical connector

0S3.2 - Kickstart v43.1B (Dated 10/03/96)* on 2
chips marked U & L
SuperlO chip
PCMCIA socket

V4

* Au 10 mars 1996 /
Les Dimensions:

Width 26 cm
Depth 37 cm
Height 28.5 cm (total)

Height Bottom section (not including feet) 6.5 cm
Height Top section (to highest point) 20 cm
Height Top section (Front face only 17 cm

Height Feet (bottom of foot to bottom of case) 2 cm
Width Feet (at bottom) 3.5 cm

Depth Feet (where they meet bottom of case) ~2.3
cm

Height lower Feet (bottom of foot to bottom of case)
2 cm

En jugeant d’aprés le proto, le projet n’a pas atteint
un développement trés poussé. La carte mere est cer-
tes fonctionnelle, mais elle contient une multitude de
composants rajoutés afin de la faire fonctionner. Une
révision au moins aurait été nécessaire avant la pro-
duction.

La tour est a un avancement encore moindre. Elle
semble avoir été réalisée dans le but de juger la réac-
tion du public. Le plastique est vraiment tres fragile;
il y a d’ailleurs un certain nombre de craquements ici
et 1a. Pas mal de changements devaient encore étre
faits avant la production de masse. Le Walker aurait
eu besoin d’un travail considérable avant d’en arriver
la.

Le Walker marche-t-il (NDLR : Jeu de mots sub-
til de mon cru ;-)) ?

Quand le Miga est mis en fonction, il boote, mais ne
peut pas achever la séquence. Il reboote donc plu-
sieurs fois, parfois un Workbench partiel se charge,
mais le message « Pas de disque DOS dans SDH0 »
s’affiche. Fin 2002 a I’Amiga Show d’Aix-la-
Chapelle, en Allemagne, le Walker a été vu marchant
(NDLR : autre jeu de mots de bon aloi ;-)). La per-
formance de la bécane est moindre que celle d’un
A1200 de base, mais il en aurait été certainement
autrement si le projet avait pu étre mené a terme.

Nicholas Blachford
traduction par AmigaKid

Merci a Nicholas pour Iautorisation qu’il m’a don-
née pour la publication de cet article.

Pour voir son site: bit.ly/Xasz0P

Le grain de sel d’AmigaKid

En réalisant cette traduction, je me rends compte
qu’avec I’abandon du Walker, nous avons perdu
beaucoup. Cette bécane aurait di étre la jonction, le
pont allant vers le futur de I’Amiga. Bien entendu, la
faillite d’Escom est certainement ce qui a tout fait
capoter, mais quand je vois la réaction des Amiga-
fans face au look ou méme le nom du Walker cela
me laisse un arriére-gott en bouche. Le plus impor-
tant devait étre ’arrivée d’un nouvel Amiga, c’était
plus important que son look ou son patronyme !
Dommage que la communauté n’ait pas pu compren-
dre ¢a.
B

Un avis sur le Walker ? Partagez-le
avec nous sur Facebook !

11



<
3
S
<
-
©)
=
<
O
—
@)

AmiMag numéro 3

Programmation:
LRB0 RTOS

Bonjour a tous les fans d'Amos, je vous propose de voir ce que l'on peut faire avec 16 couleurs et un écran
entrelacé. Ce petit programme est modifiable a souhait pour obtenir des effets toujours plus variés. Alors, on

yva ? Tous a vos claviers !

* on ouvre un écran haute résolution
Screen Open 1,640,512,16,Hires+Laced
Curs Off : Flash Off : Cls 0

* on travaille en degrés pour les cosinus et sinus
Degree

* initialisation des paramétres pour le premier point
du segment

XS1=160*2 : YS1=128*2

RX1=100*2 : RY1=100*2

PAS1#=0.5 : ANGLE1#=0

* initialisation des paramétres pour l'autre point du
segment

XS2=160*2 : YS2=128*2

RX2=50%*2 : RY2=50%2

PAS2#=5.05 : ANGLE2#=0

* on renseigne les 16 couleurs par un dégradé de
jaune

For I=0 To 15

Colour LI*256+1*16

Next

COULEUR=1

FINI1=0 : FINI2=0

Repeat

* incrément des angles et couleurs

Add COULEUR,1,1 To 15 : Ink COULEUR
ANGLE1#=ANGLEI1#+PAS1#

If ANGLE1#>=360 Then ANGLE1#=0 : FINI1=-1
ANGLE2#=ANGLE2#+PAS2#

If ANGLE2#>=360 Then ANGLE2#=0 : FINI2=-1

* calcul et tracé du prochain segment : a vous les
matheux
X1=XS1+RX1*Sin(ANGLE1#)
Y1=YS1+RY1*Cos(ANGLE1#)
X2=XS2+RX2*Sin(ANGLE2#)
Y2=YS2+RY2*Cos(ANGLE2#)

Draw X1,Y1 To X2,Y2

Until FINI1 and FINI2

12

* on lance la rotation de la palette de couleurs : atten-
tion les yeux
Shift Up 1,1,15,1

* tapez une touche pour sortir du programme
Wait Key

* retour a I'écran par défaut
Default

* voila, et maintenant a vous de configurer cette ro-
sace a votre gré. Vous pouvez jouer sur les variables
RX,RY,PAS, changer les lignes de calculs en cos et
sin. Vous pourrez aussi changer la teinte de couleur :
rouge i*256, vert i*16, bleu i, ainsi que toutes les
combinaisons.

Moi, j'utilise ce genre de pages de présentation pour
mes jeux, lorsque je charge des données depuis le
disque, c'est une chouette maniére de faire patienter !

C'était un petit prog commenté par Sylvain. A bien-
t6t, dans les pages de votre fanzine préféreé.

Sylvain Zangiacomi

L’exécutable de ce programme est disponible ici:
http://www?7.zippyshare.com/v/4174177/file.html

L’exécutable de la premiére lecon a été remis ici,
vu que le site Hotfile sur lequel il était hébergé a
I’origine a fermé ses portes:
http://wwwS5.zippyshare.com/v/7249486/file.html
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Le Domaine Public a toujours été trés actif sur nos machines. A un moment, les créateurs amateurs étaient
les seuls a vraiment soutenir la machine, il en est de méme aujourd’hui encore. Au fil des numéros, nous
vous proposerons une sélection des meilleurs DP, avec des programmes parfois rares.

ROLLERPEDE de M. Donkin et D. Parker

Encore un shoot 'em up a se mettre sous la dent dans
notre rubrique dédiée au Domaine Public. Cette fois-
ci place a
Rollerpede,
un petit jeu
assez nova-
teur dans son
genre. Le
principe res-
semble a ce-
Iui du célebre
Space Inva-
ders. Vous
dirigez un astronef et les vilains pas beaux arrivent
du haut de votre écran, mais la ressemblance s’arréte
ici. Une fois les ennemis abattus ceux-ci se transfor-
ment alors en champignons (comme quoi, fumer ce
n’est vraiment pas bon ;-)).

Le jeu devient alors un genre de Centipede, car les
aliens forment de longues files pour se faufiler jus-
qu’a vous en évitant les fameux champignons. Les
graphismes sont a la hauteur ainsi que les sons. La
musique est également sympa. La jouabilité, quant a
elle, est quasi parfaite. Bref, Rollerpede est le petit
jeu idéal aprés une dure journée, histoire de vous
changer les idées et d'oublier les petits tracas du quo-
tidien.

1 B7 Tout Amiga, Note : 80%

KASTLE KUMQUAT de D. Leyden

Le principe de ce jeu est trés simple. Vous dirigez un
personnage vu de haut. Vous devez collecter des
fruits dans un
dangereux laby-
rinthe. Coté scé-
nario pas de
quoi sauter au
plafond  donc,
mais en méme
temps ce n’est
pas ce que l'on
demande ici.

Amiinag B

NN DA

L’ensemble est plutot correct. La jouabilité est au
rendez-vous. L’animation du personnage est bien
réalisée. La musique est trés entrainante, mais a la
longue, elle devient un peu casse bonbons. Les gra-
phismes sont bons et trés colorés. Le jeu, lui, est trés
prenant. La difficulté est de la partie. Il ne faut pas
oublier la logique, car pour ouvrir les bonnes portes,
il faut actionner les bonnes plates-formes. Bref, ce
jeu est pour vous, si vous avez des nerfs d’acier !

1 D7 (tout Amiga 7). Note : 74%

ALIEN BASH de S. Law et G. Cumming

Le DP recéle des trésors, et Alien Bash en fait assu-
rément partie ! Le concept du jeu en lui-méme est
simple, c’est le remake d’Alien Breed. Vous devez
dégommer les vilains pas beaux et sauver vos potes.
Les deux EYas
premiers sta-
ges sont faci-
les, mais le
niveau de
difficulté
s’¢leve  bien
vite...

AmiMag

Les graphis-
mes ne sont
pas a la hau-
teur d’un jeu
commercial, c’est vrai, mais la jouabilité¢ est quasi
parfaite ! Les bonus (armes plus puissantes, vies...)
sont nombreux et tombent souvent & point. L’am-
biance générale du jeu est super, et vous allez passer
de longues heures a liquider des aliens, c’est certain.
Prévoyez donc une bonne pizza, des boissons et quel-
ques amis pour vous éclater a donf'!

1 D7 tout Amiga. Note : 80%

AmigaKid
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RetroZoom:

JXIDDXN 2.\'CRD L

Nous sommes un vendredi en l'an de grice 1982, et comme tous les vendredis soir, mes parents et moi nous
allons au Cora pour faire les courses. Comme d'habitude, je laisse mes parents pour passer par le Luna
Park situé dans la galerie pour voir les nouveautés. Bah, rien de nouveau quoi que... si la, une borne avec
une dréle de voiture. Allons voir ¢ca ! "Mmmmmwai, pas l'air bien compliqué le truc avec ce tout-terrain
rose." Tout de méme curieux, j’essaye et paf ! L’addiction est chopée...

Ce jeu est une petite révélation pour l'époque, car
alors que la plupart des jeux se situent sur un seul
tableau, ici nous sommes sur un scrolling horizontal,

mais pas
seule-
ment, il
est aussi
différen-
tiel

C’est-a-
dire que
c'est un

aspect technique qui consiste a ce que différents ¢lé-
ments du décor défilent a des vitesses variées pour
conférer un sentiment de profondeur au jeu. Une pre-
micre mondiale d'aprés mes sources :-)

Oui, mais on fait quoi dans le jeu ? Le but est d'effec-
tuer une patrouille de police sur le secteur 9 de la
lune a bord de notre véhicule. L'originalité du titre est
qu'il allie vitesse, réflexes et tir.

Vitesse: on peut pousser le véhicule vers la droite de
l'écran pour accélérer ou au contraire vers la gauche
pour ralentir, cela nous servira pour sauter par-dessus
les cratéres ou certains rochers.

Réflexes: parfois juste aprés avoir sauté par-dessus
un rocher, il faudra choisir entre sauter a nouveau ou
tirer pour détruire l'obstacle suivant. Ceux-ci appa-
raissent suivant la vitesse que l'on a, mais une bonne
étude du niveau aidera grandement, nous ne sommes
pas encore a I'heure de la création de décors aléatoi-
res. 3-)

Tir: 1a est l'originalité, non seulement on tir horizon-
talement, mais aussi verticalement, eh oui, il y'a des
petits aliens po contents de nous voir sur leur lieu de
villégiature et qui nous bombardent. Certains méme
nous larguent des bombes qui créent de nouveaux
cratéres.

Imaginez cette scéne: saut pour petit rocher puis ac-
célération pour cratére suivi d'une décélération rapide
pour détruire un gros rocher et ne pas s'écraser des-
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sus. Pendant ce temps, un petit comique au-dessus de
vous crée un double cratére juste derriere donc accé-
lération max pour sauter. Il faudra bien gérer la vi-
tesse de notre tout-terrain
pour espérer arriver au bout.

Ah, parce qu’il y'a une fin
au jeu ? Eh bien oui, encore
une nouveauté, alors que la
plupart des jeux sont des
vagues répétitives d'enne-
mis jusqu'da ce que vous
n'ayez plus de "vies" (sauf peut étre Phoenix qui
avait pour fin la destruction du vaisseau mere), ici le
but est: le retour a la base. Pour ce faire le parcours
est divisé en secteurs représentés par les lettres de
l'alphabet. Un secteur comprend 5 lettres (6 pour le
dernier). Soitde AAaE,FaJ,KaO,PaTetUaZ.

Si votre arrivée entre les fins de secteurs est infé-
rieure au temps de référence, vous obtenez un bonus
si non, rien. En conclusion, la réalisation globale est
géniale. Le graphisme, les couleurs, 1’effet du scrol-
ling, les bruitages, la maintenant mythique musique
de début de niveau et pour couronner le tout, une
jouabilité excellente (notez, qu’une fois termingé, le
jeu recommence, et 1a ¢a devient un vrai challenge !).

Je crois que le graphisme particulier de notre buggy
lunaire a également participé au succes de ce jeu. Il
est rose, avec un
chéssis  bien
futuriste  pour
I'époque et ses
trois roues. La
destruction de
ce dernier a
d’ailleurs  sa
marque de fa-
brique: une
belle explosion
et nos trois
roues qui voltigent dans les airs. D'ailleurs, toutes les
conversions du jeu (bonnes ou mauvaises) ont gardé
ce détail.
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La premiere fois que Moon Patrol est entré a la mai-
son, ¢’était sur mon ATARI 2600, la conversion était
honnéte pour la machine. Il me faudra attendre mon
COMMODORE 64 pour avoir des graphismes qui
se rapprochent plus de la version arcade.

Ce titre a été adapté (ou cloné) sur de nombreuses
machines, de mémoire: Ti-99/4A, Apple2, ATARI
2600/5200, ColecoVision (mais avec le nom de
Matt Patrol), ATARI XE/XL, ZX Spectrum,
COMMODORE 64/VIC 20, AMIGA, ATARI ST,
MSX, jeu LCD, Game Boy Advance, et méme sur
PC maintenant.

Vous l'aurez compris, ce n'est pas un grand article
technique et historique, mais juste la description sen-
timentale d'un jeu qui m'a marqué et qui est large-
ment un de mes préférés... Je crois pouvoir dire que
Moon Patrol fait partie des rares jeux indémodables
avec lequel on prendra toujours autant de plaisir au-
jourd'hui malgré son age :-)

Lipy

http://amimag.skyrock.com/

Awmigarid

Nom: Moon Patrol.
Editeur: Irem
Développeur: Irem
Sortie: 1982
Genre: Shoot'em up/run & gun
Licence d’exploitation (arcade et adaptation):
Williams Entertainment.

1
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Deux dessins réalisés dans les années 90 avec
Deluxe Paint III sur Amiga.

Rejoignez 1a team AmiMag
sur Facebook en cliquant
sur le lien ¢
http://on.tbh.me/102YpoW
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Cet article s'adresse a tout le monde, et en particulier a ceux qui tapent des documents comportant plusieurs
pages comme certains fanzines ou autres mémoires. Il est toujours plus pratique de trouver rapidement tel
chapitre sans avoir a faire avancer les pages les unes apreés les autres. Et donc WordWorth fournit quelques
outils souvent méconnus ou laissés de coté, mais qui peuvent améliorer considérablement la vie.

Les SIGNETS

L'utilisation des signets est trés simple et a la portée
de tous. Leur rdle est trés simple, ils servent a instal-
ler un ou des «codes invisibles» qui permettront de
retrouver rapidement tel chapitre qui est sur telle
page du document sur lequel vous travaillez.

Mode d'emploi

Chargez WordWorth et activez le menu [Edition -
Insérer|. Puis sélectionnez Signet. Une nouvelle
fenétre s'ouvre et vous propose de nommer le premier
Signet. Par exemple, écrivez "Début", ce sera votre
repére pour le début de cette page. Si au fur et a me-
sure de 1'écriture du document certains endroits peu-
vent étre appelés a étre utilisés régulierement, il peut

o[ Insérer [Ea]e=] alors é&tre néces-

saire de pouvoir y
accéder rapidement
et c'est chose pos-
sible avec les Si-
gnets. Ils peuvent
étre insérés n'im-

Date Courante
Hise a Jour
Heure Courante
Hise a U'Heure

Entrée de Liste...
Entrée d'Inde...
Signet... A

Symbole.. W
Eait | [ porte ou sur une

Insérer | :
page et a leur ap-

pel, le curseur sera automatiquement positionné a
l'endroit voulu et pour ce faire il faut, apres avoir
défini tous les signets, activer le menu: [Edition -
aller a...] et aussitot la liste des signets est présentée
a I'écran, il ne reste
plus qu'a choisir
celui que l'on désire
et l'on se retrouve a
l'endroit choisi.

o | Insérer I==IE=10

Date Courante
Hise a Jour
Heure Courante
HMise a l'Heure

Entrée de Liste...
Entrée d'Inde:...

. Synmbole... W
Je ne peux pas faire Insérer | Eait |
plus  compliqué |olminsererSionetmmmmmmETcEs|
comme explication
pour cette fonction. I
Pour l'essayer, cher- L

chez un texte com- || Hom: [Sommaire |

portant  plusieurs Insérer | Annuler |

pages et installer
vos signets, un peu partout, vous verrez, c'est tout
simplement génial.

Travaux pratiques
Réaliser une jaquette pour cassette vidéo

Les travaux pratiques, rien de tel pour apprendre a
utiliser un logiciel; et pour cette fois-ci, nous allons
réaliser une jaquette pour cassette vidéo.

Si vous mesurez une jaquette, vous verrez que son
format tient sur une page A4, c’est-a-dire 25,8 x 19,5.
Ces dimensions sont idéales pour ceux qui disposent
d'une imprimante du type HPS500 car celle-ci de-
mande souvent une marge basse d'au moins 1,5 cm.

Format du document

Donc pour commencer il faut formater le document,
c’est-a-dire positionner les marges d'impression.
Activez le menu [Format - Document] et dans
«Marges» inscrivez les dimensions suivantes:

Gauche: 6,3 mm
Droite: 8,7 mm
Haut: 5 mm
Bas: 17 mm

Ces dimensions sont idéales pour une Canon, pour
les autres marques d'imprimantes faites des essais.

Format de la jaquette

Le plus facile pour positionner les différentes parties
de la jaquette est d'utiliser l'outil dessin rectangle.
Tracez un rectangle depuis le coin gauche puis dou-
ble-cliquez ce rectangle. Dans la fenétre
«information sur la boite», inscrivez ces dimen-
sions et validez a chaque fois. Vous verrez votre
boite se positionner selon vos désirs. Evidemment,
vous pouvez en profiter pour lui donner une couleur
ou attendre en lui donnant la transparence.

A l'aide du trés célébre copier/coller ou du menu
[Objet - dupliquer] vous effectuez maintenant un
double de cette boite qui sera positionnée au bas de la
page (dimension «au sommet»: 150 mm).
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Il ne reste donc que la partie de la tranche de la ja-
quette qui fait 30 mm et qui peut aussi étre encadrée.
Pour récapituler, nous avons en haut la couverture, au
milieu la tranche et en bas l'arriére de la jaquette.
Maintenant le plus difficile reste a faire, le position-
nement des textes. Mais avant d'en arriver la, prenez
30 secondes et sauvez ce début de document.

Comme il faut un exemple pour continuer cet article
je pense que 1'on peut commencer avec un titre sim-
ple comme: Week-End Informatique 2000 dont la
cassette immortalisera ce nouveau week-end et a
mettre dans les annales de notre association.

On pose le texte

0| Information sur UEffets de texte = @ |E|G
A Gauche: [8A nn | Type: B Ligne |
En Haut: [189,8 nm | Béglages: | Aucun |
Largeur: [64.2 mn | Eolice... I Ombres... I
Hauteur: 116,2 nn | X
) — Détourage: k| Aucun |
Rotation De: IB I Retrait: IEI
Contenu: [Digita Hordworth |
[ I Appliquer | Annuler |

Dans les outils de dessin, sélectionnez 1'icone [Fx]
pour activer les effets de texte. A la souris, bouton
gauche enfoncé, dessinez une boite ou sera contenu
le texte et relachez. Les mots «Digita Wordworthy
s'inscrivent dans votre boite. Double-cliquez-la et une
fenétre d'information s'ouvre. Commencez a inscrire
le texte dans la case marquée «Contenuy. Puis il faut
donner un angle de rotation a la boite. Inscrivez 270°.
Petit probléme, le texte est devenu tout petit, saisis-
sez un des coins de la boite et ramenez la boite aux
dimensions du texte et ensuite étirez cette boite jus-
qu'a ce que le texte atteigne la taille désirée. Afin
d'avoir un titre assez gros, je l'ai écrit sur 3 lignes,
c’est-a-dire dans 3 boites d'effet de texte. Vous pou-
vez l'agrémenter d'un simple encadrement.

Petit inconvénient avec Wordworth 6.0, on ne peut
pas effectuer de rotation a une image (ou alors je n'ai
pas trouvé l'astuce) sauf si on la prépare avec un logi-
ciel de dessin tel que PPaint. Le titre qui figurera
sur la tranche devra étre mis a l'envers (téte en bas)
en donnant un angle de rotation de 180°.

Il ne reste plus qu'a essayer une impression afin de
contrdler le bon positionnement de tous les éléments
et surtout si l'imprimante prend correctement les ré-
glages du document. Si vous ne désirez pas les traits
des rectangles qui ont servi de gabarit, effacez les
avant l'impression, mais il est toujours possible de
faire dessiner les traits en 0,5 point, c'est a dire trés
fin et vous garderez ainsi une petite trace pour décou-
per la jaquette aux bonnes dimensions.

En réalisant cet exemple, vous avez donc utilisé¢ la
fonction d'effets de texte, les réglages d'objets et ré-
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St

glages du document. L'idée
de cet exemple peut étre
utilisée pour des jaquettes
de CDROM ou de casset-
tes audio.

WEEK-END

Quelques idées 002 8001segomme ~
N gam

:

Pour avoir des images P2 g
meg e
dans un angle particulier : §EHE55;
(par exemple a 90° ou 3 F é:g 253k
. ’ o 19 o .8 B
inversée) il n'y a pas de £ § g § g ég
& T g U3
g

telle dans

Wordworth (ou alors

option

M

DI
elle est bien cachée), mais on peut

préparer l'image a l'aide d'un logiciel de dessin en
transformant 1'image en question en brosse et en lui
faisant subir les rotations ou déformations. Il suffira
ensuite de I'importer dans votre document édité sous
Wordworth.

Copier/Coller

Si vous désirez utiliser des éléments de texte d'un
autre document WordWorth vous pouvez utiliser le
Copier/Coller. Chargez le document par-dessus celui
qui est en cours de rédaction. Réduisez la dimension
de la fenétre afin de voir les deux documents a 1'écran
(c'est plus confortable) et il ne reste plus qu'a copier
sur I'un et coller sur l'autre, mais attention chaque
document a sa propre barre d'icones alors ne vous
trompez pas. Ceci fonctionne également avec les
objets, les images et les boites de textes.

José

Article paru a I’époque dans AMIGAzette no 35

WordWorth de nos jours ?

Il est clair que depuis le début des années 2000,
I’informatique a évolué, mais je pense que 1’Ami-
ga et ses outils bureautiques peuvent encore nous
rendre bien des services.

Le Miga est « ready » en quelques secondes, et
pour écrire une lettre, faire une jaquette comme
dans cet article ou un autre travail du genre, notre
bécane préférée est encore une bonne alternative
au PC. Ce dernier bootant plus lentement, il n’est
pas toujours utile de le brancher pour de légers
travaux, d’ou l’intérét des trés bons articles de
I’ami José !

AmigaKid
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AmiMag numéro 3

Le Sondage:

Commodore et de 'Amiga

Salut ! Voici un petit questionnaire concernant nos machines préférées, j’ai nommé L’AMIGA et les ordi-
nateurs COMMODORE (C64, 128...). Ce questionnaire servira pour créer un projet, qui je ’espére plaira a

tous, mais pour le moment, je n’en dis pas plus. ;-)

1: Qu’aimiez-vous chez la marque Commodore
(Co64, 128, Amiga...), le look des bécanes, la facilité
d’utilisation, les jeux, les musiques... ?

2: Quelle machine avez-vous préférée de toutes ?
(C64, C128, A500, A600, A1200...).

3: Quelle en est la raison ?
4: Quels étaient vos jeux favoris ?

5: Citez les machines sur lesquelles fonctionnaient
ces jeux

6: Préférez-vous les paddles ou joysticks (manches a
balai) ?

7: Si vous aviez la possibilité¢ d’utiliser les jeux de
I’époque sur vos machines actuelles le feriez-vous ?

8: Aimeriez-vous que les jeux de 1’époque soient
remis au gout du jour avec des graphismes plus dé-
taillés, musiques de meilleure qualité...)

9: Avez-vous déja essayé des émulateurs, et si oui
lesquels ?

10: Pensez-vous que la nostalgie Commodore puisse
se faire aimer des plus jeunes grace a l'utilisation
d'anciennes bécanes ou d'émulateurs ?

Merci pour vos réponses !

Jacky

Pour répondre aux questions,
envoyez vos réponses par
mail a :
amimag_team@yahoo.fr

Exemple de prix de
septembre 1996

|Wlm c’est enfin fini, vouws n"avez
plus bhescin de chevehes...

MATERIEL ESCOM CARTES BLIZZARD AI200
1390 F

1230-1V 68030/50-Mhz
Amiga 1200 ESCOM 2790 F Seiplaos bous fa ippe
Livré avec pack de jeux 1230-1V 68030 + copro 1890 F
Moniteur 1438-S (stéréo) 2190 F {dem. livrée avec coprocassaur 50 Mhz
1230-1V 68030 en 8 Mo 1899 F
1260-1V 68060/50-Mhz 4490 F
1 Mo en 8 bits 145 F Carte équipée d'un 68060 Matarala
Pour les cartes GUP, HD-AS00, elc 1260-1V 68060 + 8 Mo 4989 F

4 Mo en 16 bits 209 F Idem équipae avec 8 Mo de mémaire
1230-1V 68060 + 16 Mo 5420 F

8 Mo en 32 bits 499 F idem equipée avec 18 Mo de memoire
16 Mo en 32 bits 930 F
COPROCESSEURS
EXTENSIONS
AS00/A600 PLCC 33/50 Mhz 360 F
Pour cartes acodlératrices avec suppor PLCC
512 Ko interne 190 F  PGA 50 Mhz 650 F
Se plae sous la trappe, aves horloge Pour cartes accéléralrices aver supporl PGA
2 Mo interne 770 F
S place sous fa frappo, avec horloge DISQUES DURS IDE
1 Mo (A500+) interne 280F
LMo (honoth Inteme, D. DURS INTERNES AI200
1 Mo AB00 interne 300F 270 Mo en 25" 790 F
Se place sous la irappe, aves horloge: 635 Mo en 3,5" 1090 F
EXTENSIONS A1200 JEEEULCT Y 12105
1Goen35" 1310F
Carte en 0 Ko 415F  12Goen35’ 1400 F
Se place sous fa Irappe
1,7 Goen 35" 1590 F
Carte en 4 M 714F s
it KIT MONTAGE A1200 60 F

Kit complot vous permettant dinstaller un

c n “TE disque dur dans un Amiga 1200, doc en francais.
ACCELERATRICES D. DURS EXTERNES AI200

270 Mo en 2,5" 1089 F
gﬁmgm&rﬁ“ Ai200 sa0F f35Moen 35" 1369 F
So place s0us fa trappe 850 Mo en 3,5” 1509 F
68030/28-Mhzen4 Mo 1089F 1Goen35 1609 F
Idem, vrée avec une barette de 4 Mo 1,2 Go en 3’5“ 1599 F
68030/28-Mhzen8Mo 1089F 17 Goen 35" 1889 F
Idem, liviée avec une baretle do 8 Mo ? 'y .

AmiMag

BAE MICRO CENTER




AmiMag numéro 3

Le Clash:

JAGUAR XJ220 VS LOTUS 11X

Ludotheque

Jaguar XJ 220 de Core

Les courses de voitures sont nombreuses sur notre
micro. Ce jeu ne fait donc pas exception a la régle ; il
vous met au volant de la fameuse XJ 220. A vous les
joies de la viiiteeeeeeeessse !! Aprés une présentation
-qui  aurait
pu étre un
peu plus
dynamique-
et quelques
sélections, la
course peut
enfin com-
mencer.
Vous partici-

Sl pez au
Championnat du monde, et votre but : vous classer
parmi les meilleurs !

Les graphismes sont bons, mais 1’ensemble fait un
peu vide. La mélodie du moteur par contre est excel-
lente, et les musiques sont trés « speed ». Avant la
course, vous avez le choix entre six musiques ou le
seul rugissement de votre « fauve ». La jouabilité est
bonne, et les circuits nombreux. Attention, car les
conditions climatiques sont variables ; la prudence
est donc de mise !

Il n’est pas toujours simple de dépasser vos adversai-
res. Les manceuvres sont parfois délicates. Il
faudra du doigté (je
n’ai pas dit la doig-
ter 3-)), mais cela
reste malgré tout de

) (heu,
, madame Si-
mule 77?7 ;-)). Il
est possible de
% jouer a deux,

est splitté, mais la visibilité
reste correcte.

Il vous faudra gagner un bon paquet de dollars dans
les différentes courses pour les réparations de votre
bolide. Sachez aussi qu’il est possible de créer vos
propres circuits, voila qui est bien cool !

20

Deux jeux, deux tests, mais un seul vainqueur, c’est le clash entre Jaguar XJ220 et Lotus III ! En voiture !

Jaguar XJ220 reste, malgré son age, un trés bon jeu
de bagnoles pour nos Amiga. N’hésitez donc pas a
vous le procurer et a passer du bon temps, mais atten-
tion : don’t drink and drive ;-)

2 D7 pour tout Amiga (avec 1 MB ou plus) + 1 D7
data. Note : 77%

Glop : GFX et sons sympas.

Pas glop : Les mancuvres
parfois délicates.

Lotus III de Gremlin/Magnetic Fields

Encore et toujours un jeu de
nir Lotus IIT ! La série est
connue, et cet opus est
signe de qualité, une nou-
velle fois. Grace a ce jeu,
vous allez piloter des
voitures de 1égende.

bagnoles, voici ve-

La présentation est
super speed, et elle vous plonge
directement dans une ambiance électrique.
Un grand nombre d’options s’offre a vous : musique
ou rugissement du moteur, type de course, conditions
climatiques, choix des environnements... Il vous
faudra choisir entre trois voitures (des Lotus, of
course.. de voitures ;-)), il y a la M200, I’Elan SE ou
la plus ra- = ™

pide: la su-| .

perbe Esprit |

Turbo SE !

Les graphis-
mes sont =

beaux, les )
AmiMag

musiques
excellentes,
mais je trouve la jouabilité un peu moyenne. En effet,
la voiture est parfois difficilement maniable (notez




AmiMag numéro 3

que la joua- mﬂm
bilit¢  est |
meilleure |l -
dans Turbo |
Challenge &=
2 1) dans les
tournants ; la
direction me
semble
floue. Certaines courses sont meilleures que d’autres,
a vous de faire le bon choix. Cela dit en mode cham-
pionnat, n’oubliez pas de faire le plein en temps utile,
¢a peut étre utile ;-)

AmiMag

En conclusion, Lotus III est un bon jeu, avec un
mode deux joueurs sympa afin de s’éclater entre
amis.

2 D7 Amiga 1.3. Note : 83 %

Glop :
sympas.

GFX et musiques

Pas glop : Jouabilité pas au
top.

Résultat du match :
Lotus IIT GAGNANT !!

Au final c’est Lotus III qui gagne ce
clash pour deux raisons :
1 : Le coté speed que donnent les musi-
ques entrainantes
Lib 2 : Les graphismes que je trouve un
peu supérieurs a ceux de Jaguar

Article paru sous une forme différente dans AmiMag no.9
en septembre-octobre 1996.

0,002,700
20 HE
AmiMag e
=
Sha )

\e TrombinoScep,,

La Team !

AmigaKid

Sylvain Cathy

v

Le Vengeur de ’Ombre

Candide

AmiMag est gratuit MAIS vous
pouvez nous encourager a poursui-
vre [’aventure en envoyant un don
(1, 2, S euros ou plus) via Paypal
(ATTENTION choisissez I’option
« J'envoie de I'argent & ma famille

OU A mes amis »).

Merci d’avance !!
twt.connexion@gmail.com
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Candide se souvient:
Ou est passe Ce temps des Amiga ?

Aujourd'hui, c'est le 11 aoiit 2014. 1l est 10 h 21 a
I'horloge de mon PC et depuis ce matin, 4 heures,
j'ai 75 ans.

Je suis fier de ma machine, car je l'ai montée tout
seul piéce par picce et, tous les deux ou trois ans, je
I'améliore, une carte mére moderne par ci, de nouvel-
les mémoires par 1a, un disque dur plus puissant, etc,
etc.

11 faut que je vous dise que j'ai été a bonne école pour
bricoler sur les PC. J'ai suivi I'école Amiga. Les jeu-
nes de maintenant ne peuvent pas savoir ce que c'était
de mon temps. Sur Amiga, il n'y avait pas d'assem-

bleurs, ni
d'ateliers
spécialisés
ou trés peu.

11 fallait se

débrouiller soi-méme. Changer la version du Work-
bench, modifier les paramétres, formater le disque
dur, chercher et détruire d'éventuels virus. Tout cela
devenait automatique, et si vous ne saviez pas faire, il
était primordial d'apprendre et d'avoir un bon copain,
mieux formé que vous n'habitant pas trop loin ! Les
années Amiga, c'était les années folles de l'informati-
que. C'était de bonnes années pour préparer l'avene-
ment des PC.

J'ai commencé avec un Amiga 1000 en septembre
1986. Tous les copains informaticiens au boulot en
étaient fous . Il est vrai que cela changeait du masto-
donte IBM avec ses deux métres de large, de haut, et
de profondeur, sans oublier son poids qui dépassait
largement la tonne, et son lecteur de cartes perforées.
La, il s'agissait de ce qui allait devenir la forme des
ordinateurs actuels, une base support, un écran dessus
et un clavier. L’avenir était en route. Nous pouvions
tout faire sur cette machine: programmer, jouer,
écrire, faire de la musique et 1'écouter, créer des ima-
ges et dessiner. En plus, c'était un multitaches parfait.
Le pied quoi !!

Pendant quelques années, j'ai usé des disquettes, uti-
lisé les 4096 couleurs et les 4 canaux son stéréo sans
faillir. Durant ce temps, d'autres modeles sont arrivés
sur le marché. D'abord, il y eut I'Amiga 500 et I'Ami-
ga 2000 dans les années 88-90. Le 2000 était une
copie conforme du 1000 avec quelques améliorations
supplémentaires. Le 500 par contre, bien qu'il soit la
base du 2000, avait été ramené a sa plus simple ex-
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pression. Un simple clavier, avec lecteur de disquet-
tes 720 ko 3,5 pouces sur le c6té. Tout cela se bran-
chait sur un écran Commodore, et ceux qui n'en
avaient pas pouvaient méme le faire fonctionner avec
un petit bricolage, sur un poste de télévision.

J'ai abandonné 1'Amiga 1000 apres la sortie de I'Ami-
ga 600 en 1992, séduit par les performances promises
par 'Amiga 1200 en 1994, et je n'ai pas été dégu.
C'était une super machine. Qui se souvient des logi-
ciels Brillance, Photogenic, Magicpaint pour les
éditeurs d'images, d' Aladin, Fantavision, VistaPro
pour la modélisation et les animations, Bar and Pi-
pes, Octamed, Protracker, Euterpe pour la musi-
que, Scala pour la Vidéo et pour le traitement de
texte il y avait Wordworth et WordPerfect, et je ne
dis rien sur les jeux, mais il y avait tout ce que 'on
voulait.

L'Amiga 1200 c'était la béte a bricolage. Qui n'a pas
enlevé le disque dur interne 2.5 pouces pour le chan-
ger avec un 3.5 pouces externe avec plus de capacité,
qui n'a pas ajouté de la mémoire pour le rendre plus
rapide et qui n'a pas ouvert le ventre de la machine
pour passer du CPU 68EC020 au 68EC030 voire
méme 040 pour avoir un 1200 plus puissant ! J'espére
que beaucoup parmi ceux qui me liront se souvien-
dront de ces temps heureux !

J'ai finalement abandonné 1'Amiga en 2000,les collée-
gues de travail s'étant cotisés pour m'offrir un PC tel
que l'on a tous maintenant et surtout pour ne plus

m'entendre vanter
les Amiga et ce
que je réalisais
avec. Avec du re-
cul, je me dis que
I'Amiga n'aurait
jamais da disparai-
tre et je ne com-

prends pas ce qui lui est arrivé. Mais 'esprit est resté.
D'ailleurs, certains préferent le Mac et OSX au cou-
ple PC/Windows, et il doit y avoir des raisons.

Mon 1200 je I'ai donné a une association qui partait
pour I'Afrique. J'espére qu'il fait encore des heureux
dans la savane parmi les éléphants, les lions et les
grands singes!

Candide



Apres plus de
deux ans d’absence...

Sera présent :

AmigaNews

ADERI;

|
DEVELOPMENT

£ CUDA

INFORMATIQUE

Venez découvrir les
dernieres
nouveautées, Les
nouveaux Amiga, les
tout derniers
periphériques et
logiciels, profitez des
offres . spéciales
d’achat.

Seront présents, les
meilleurs revendeurs
francais, éditeurs de
logiciels, producteurs
de périphériques en
provenance de toutes
’Europe

PALAIS DES CONGRES - PARIS

9-10 DECEMBRE

OUVERTURE DES PORTES DES 1OHOO

Renseignements entre 15 h et 17 h — (1) 42.46.47.60.
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Interface d'extension [

Clavier alphanumérique

e

Disquettes
supplémentaires

5-80

Extrait du sup-
plément Science
& Vie « La ré-
volution infor-
matique »
no.763 (1981).

Imprimante

=

TRS 80 - Modéle I

Version de base : clavier, écran, minicas-
sette, Basic restreint et 4 Ko de mémoire
centrale 2995F
Le mérhe avec Basic plus complet, et 16 Ko
de mémoire centrale 4489F
Unité de disquette (55 Ko de capaci-

e e 3075F
Unités de disquettes supplémentaires (85 Ko
chacune, 4 max.) ...... S e s e 2795 F

Interface d'extension, avec 32 Ko de mé-
moire centrale supplémentaire ..... 3840F

TRS 80 - Modéle IT

comportant clavier, écran, mémoaire centrale
de 64 Ko, | unité de disquette 8 pouces (500
5] e o, e oo 4 e S L I ... 24140F

Imprimante & aiguilles pour modéle I ou II.
Imprime majuscules, minuscules, caractéres
graphiques 5495F

Imprimante & aiguilles & utilisation inten-
sive.
Densité d'impression réglable.
Entrainement par picots réglables, accep-
tant des états pré-imprimés jusqu'a 38 cm de
latgeur s sasnanmaannais s .. 9950F
Cet ordinateur est le plus vendu
dans le monde, en raison du bas prix
de la version de base, et au réseau de
distribution Tandy trés étendu. De
nombreuses maisons de logiciel pro-
posent des programmes d’application
pour cette machine, laissant a 'utili-
sateur ’embarras du choix. La
conception trés modulaire le rend

hautement évolutif : il suffit d’ajou-
ter des éléments au fur et a mesure
de I’évolution de vos besoins informa-
tiques.

Des minuscules et un clavier

AZERTY sont disponibles au prix
d'un petit supplément. Une version
comportant des minuscules accen-
tuées est en préparation.
Le modéle IT vise particuliérement le
marché de petite gestion. Il est deux
fois plus rapide que le modéle I, est
doté d'un BASIC plus performant et
d’'une unité de disquette de grande
capacité. Des programmes compila-
teurs sont disponibles pour le FOR-
TRAN et le BASIC compilé pour les
applications de calecul.

Un Amiga,
Un AmiMag,

La Pin-Up et un verre de Coca...

Que demander de plus ?
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{ Winner A 1200-Tower, Testsieger (38%)

¢ Winner A 1200-Tower 759 -
" e-matrix-1230/50 MHz inkl. SCSI-Controller a. A. ; :

= Mit Magic-Software-Paket, 35" LW, 200 Watt Netzteil
0S 3.1, Amiga Maus, mit WWINS5-Tastatur, Maus-Pad
WmnerA 1200-HD-Towver 869,-
" 260 MB 25" HD, mit Magic-Software-Paket, 35" LWV,

| 0531, 200 W Nefztl, Amiga Maus, mt WINS5-Tastatur |

. e

- 2.1 GB HD, Magic-Software-Paket, 35 “ LW, Handbucher,
- 0831, Amlga Maus, mit WINS5-Tastatur, Maus-Pad

J Winner A 1200-Tower-4
" 08 3.1, Amiga-Maus, mit WIN95-Tastatur, Maus-Pad

* & Winner A 1200-Tower-4/24 1249

zusétzlich mit Idefix ‘97 und 24-fach CD-ROM-Laufwerk

Magic-Software, 3.5"LW, Netzteil, Maus, 2.1 GB-HD
p WINS5-Tastatur, e-matrix 1230-40 MHz, 10 MB-RAM
' = Winner A 1240-25 Turbo-Towver
~ 15-fache Systemsteigerung gegeniiber Standart A 1200
Magic-Software, 35" LW, Netzteil, Maus, 2.1 GB-HD
WINS5-Tastatur, Winner 1240-25 MHz, 18 MB-RAM
* Winner A 1240-40 Turbo-Tower 1479 -
fat szamstelgerung gegeniiber Standart A 1200
re, 35" LW, Netzteil, Maus, 2.1 GB-HD
tatur, Winner 1240-40 MHz, 32 MB-RAM
A4 1200-Tower-6/32 1769,
Systemsteigerung gegeniiber Standart A 1200
"—Sceed ATA/EIDE-Caontr. (Test 98%), 32-
Software, A-Maus, Mauspad, 3.5" LW,
25%), 34 MB-RAM, WIN 95-Tastatur

oW Tower-8/32 1839-
Wie T-6/32 aber mit 8.4 GB-Harddisk
‘l‘! nn \’Ef-mﬁz 1899,'
z = /32 aber mit 10 GB-Harddisk f
Winrsr A wer-16/32 2269 &
e oo = X0-T-1032 aber mit 16 GB-Harddisk
W’m\er Tower, Zubehor/EnNeltemngen
Winnss & _-II—_: vergehause 299 -
8 200 W= N===¢ 5 Vor=20 Ampere, 12 Volt= BAmpere
8 WIN 5 T=sm=or Tr Winner-Tower 19- B8
'Sl Grigra A -ZiIlZ—‘E?j‘ rfir Winner-Tower 69~ % -

S 1 _—"Am|ga-Tastatur 29-
00 0 SC-=s=tr an A 500/ A 1200

) PCATas foame- “roveme Tastaturen 49 L 4
fj PC wzziziver 49- 5 =
& 2 2=t 3o | 1x Video, 2x PGl 249 -

ff A 5 AUADE 0. SCS|

" e-matrix-530-50 MHz mit AT/CD-Controller a. A.
& | e-matrix-530/50 MHz mit AT/SCSI-Controller a. A. |
(SR SYS-InfomitROM 3.0/3.1 MIPS Faktor Chip-RAM =5
ol A 500, IIMB Chip-RAM =

? » Winner A 1200-Tower-2 . 989-- i

. 1089,- !
43 GB HD, Magic-Software-Paket, 35 " LW, Handbiicher, *

¥ i = . ' WINNER 1240-25 MHz inkl. MMU und FPU 299 -
WL s 1397 B8 WINNER 1240-40 Mz ind MMU und FPU 429,
| WINNER 1260-50 MHz inkl. MMU und FPU a. A. |
1298,- «
~ inkl. MMU und FPU mit 4 Stiick PS/2-Sockel, bis 128 MB
= Winner Turbo-30/40 fiir A 3000-Desktop 579,-
“ 1 inkl. MMU und FPU mit 2 Stiick PS/2-Sockel, bis 64 MB
~ Cyberstorm MK IIl mit UW-SCSI, 68060/50 1295,-
*. Cyberstorm MK IIl mit UW-SCSI, ohne 68K 629,-

[YPGA-FPU: 25 MHz 29 - / 33 MHz 49 - / 40 MHz 69,-

| Winner 1230/40 MHz bis 32 MB aufriistbar 90%

' Winner 1240/25 MHz bis 32 MB aufriistbar  95% |
| Weitschneller als jede 1230-Karte. 15-f. Systemsteigerung

. Die schnellste Turbokarte im Test. 25-f. Systemsteigerung

|e 35 o

~ Umax Astra 6108 Astra IZMS und Astra 12205
Neu: Jetzt mit Amiga ScanSoftware ,,PhotoScope” und
der Bildbearbeitungs Software , ArtEffect SE”,
Zusétzlich mit PC-Software, PC-SCS|-Interface.
| UMAX Astra 610S Amiga-Flachbettscanner 329.-
30Bit Farbtiefe 300x600dpi, 4800x4800 dpi interpoliert
ScanExpress 600SP mit ScanQuix 4 349 -
30Bit Farbtiefe 300x600 dpi, interpoliert bis 20.000 dpi
UMAX Astra 12208 Amiga-Flachbettscanner 529,-
* 36Bit Farbtiefe 600x1200dpi, 96009600 dpi interpoliert.

:

8 MB Viper-520-33 mit AT/CD-Controller ~ 249,-
Turboboard A 500-int,, inkl. 3.0 ROMs und Disketten

e-matrix-530-40 MHz mit AT/CD-Controller a. A.
e-matrix-530/40 MHz mit AT/SCSI-Controller a. A.

i At

1—.?' l- .

Al
, R T B T R e T T Ty oY

MB e-matric 530-40-MHz ?‘ﬁ3 1388 | 308 Speed " AT12 1-Pass A 4 Color Amiga-Scanner  399,-

| 36Bit Farbtiefe 600x1200dpi, 5003600 dpi interpoliert.
AR L DR MM ISR | e Software, PC-SCSHnterface Mit ScanQuix

SCSI-Adapter m. SCSI-Kabel . em-530/SCSI 39- © EPSON Scanner GT 7000 699.- 1
g mg e-matrix Egg}’% mf EODrOZ--gFﬂ!Dﬂ ;gg 600x1200 dpi, 510x7015 Pixel mit ScanQuix 4.0 :
1 e-mafnx Z, LOpProz.- DtIDI"I e o Phot %, ;
Winner 630/40, PS/2 Sackel fir 4 bis 32 MB. 199 [ ghoviong e amer L Too Fhoto a0
' 4 MB e-matrix 1230/40 Coprozessor-Option 149 = inkl, Transparenteinheit fiir Dias und Negative
8 MB e-matrix 1230/40 Coprozessor-Option 189~ [ Scan Quix 4: Artec, HP, EPSON, Mustek 159

Falcon 1230-40 MHz, 8 MB, Copro.-Sockel 189, | Spiele auf Diskette i
| zusétzlich mit 4-64 MB bestiickbar, SCSI nachriistbar " 50 Hot Games 25 Hugo
. Falcon 1230-40 SCSI, 8 MB, Copro.-Sockel 269- ' 1869 (AGA) 45,- Impossible M. 2025 35 =

= 50 pol. SCSI-AnschluB, zusétzlich mit 4-64 MB bestiickbar =5 Bth S Investigationsasay 59,-  Kick Off 2 30,-

* Falcon-SCSI-Adapter A1200 49-/-Tower 39-0 Airbus A32011  30,- Megablast 19,- §
Winner 1230/40 MHz bis 32 MB, FPU-Option 169,- | * B 17 Fly. Fortress  35,- Monopali Ext.(AGA)25,-
FPM: 8 MB PS/260ns 29-/32 MB PS/26tns aA . BAT2 25 Oldtimer uoyecs do.

4 EDO: 16 MB PS/2 60ns 79,- / 32 MB PS/2 6ons a.A. Biing! AGA 79'_ Pinball Mania (agal 25

' | EDO: 64 MB PS/2 60ns Mit Falcon 1230/40 getestet 199, Biing! ECS 69- PGA T.G. Plus 39,-

| Preisbasis: 19.10.1998 bitte aktuellen RAM-Preis erfragen. Blade 59,- Primal Rage 59}.

+ 32 MB PS/2 EDO nur fiir Winner 1230/40 u. Falcon 1230/40 BlitzTennis 33,- Railroad Tycoon 39,
| Andere Turbokarten benttigen unbedingt 32 MB FPM Blockhead 25,- Ruffian 25,-
| Bograts 39,- Samba WorldC. 69,-

SCSI-Tower-Adapter fiir e-matrix- u. Blizzard 79,- Sansibile Golr 40,-

Simon the Sorcerer:

§ AGA/ECS 40,-/40,-
Slam Tilt 25,-
Special Forces  30,-
Spherical Worlds 19,-
Starlord 35,-
Street Racer 40,-
S. Street Fighter I 20,-
Swaord 49,- |
Talmino (AGA) 25,-
Testament (AGA) 29,-

Winner Turbo-40/40 fiir A 4000 u. A 3/4000-T 579-

BrainDamage Pinb.49,-
Burntime (acaecs)  45,-

BPGA-FPU: 50 MHz 2B.fir Blizzard /e-matrix 129 - [R R taikad 40, Tommy Gun 41,
EPL - = i @ Civilisation 40,- Valhalla3 A500 55,-
RfPLOC-FPU: 16 MHz 19/ 25 MHz 2933 MHz 39, | M- St Sl 0
e Turbokarten-Test in Amiga Plus 10/98 . Dogfight 35,- -
" 4MB und 8 MB e-matrix 1230740 MHz ~ 88% ;. Enemy T. of Viol. = 29-

Gute Beschleunigung und ganz hervorragender Preis. & E:g?’smsm %E

F117 Nighthawk  35,-
F 19 Stealth Fighter 39,-
F 15 Strike Eagle 2 40,-
Fields of Glory 45,- §
Formular 1 Gr. Prix 39,-
Fun Games 19,-

Winner 1240/40 MHz bis 32 MB aufriistbar 96%

LR Fiture Space 25 Wheels on Fire . 55,-
GameMachineBundle 49,- \Worms DC 39,~
" W (Pinball Mania, Slamtilt, Zeewolf) Wing Commander 30,-
Hanse (AGA) 39,- XPB?AGA} 25,-
" Hillsea Lido (D) 40,- Zeewolf 25,-

| Cross-Check / England Champ. / Wonderdog |
Jack Nicklas - Golf / Lothar Matthaus /Morph
Emlyn Hughes int. / Trivial Pursuit /Blastar

. Soccer Kit / Brain Man / Empire Soccer

Heimdall / Krisalis Sports/Manchester United

World Champ./ Dennls;’Shaq Fu je 9,90

-Produkte _Made in Germn * 11 Jahre WINNER
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Car 1l n’y a pas que les ordinateurs dans la vie ;-)

Hello ! Cet ExtrAmiMag est, cette fois-ci, entiérement consacré a Allan Scott, un personnage sorti tout
droit de I’imagination de la talentueuse Cathy. Ce héros pas comme les autres parcourt le globe pour
vivre des aventures plus dangereuses les unes que les autres. Je vous propose de découvrir un extrait de

I’une de celles-ci... -

Profil : Malgré ses origines latines, c'est un personnage assez introverti et au tempérament solitaire.
Il n'aime guére aborder les questions relatives a son passé. Il reste profondément affecté par
I'assassinat de son pére, le Lieutenant de Police, Roberto Scotti, et il voue depuis une haine tenace
et quasi-obsessionnelle a son meurtrier : Eddy Black. Il ne cessera de le traquer a diverses reprises.
Allan posséde un caractére entier et torturé dans I'dme, il a du mal a cicatriser ses blessures les plus
invisibles. Déraciné a I'4ge de 10 ans, il n'a jamais réellement trouvé ses repéres et son équilibre sur
sa terre adoptive. Son pére restera a jamais son modele et son héros.

Seule, sa rencontre 4 I'dge de 30 ans avec Tamara, de dix ans sa cadette, parviendra a le sauver de
ses méandres et tourments. Elle deviendra sa raison de vivre, méme s'il a parfois des difficultés a se
I'avouer. Il attendra cing ans avant de la demander en mariage.

Activités : D'abord Inspecteur de Police au sein de la section criminelle de New-York,

il démissionnera par la suite pour créer son agence de détective privé.

Allan Scott est copyright par Cathy.
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.| Retrouvez tout I'univers de Cathy

sur sa page Facebook:
http://on.fb.me/1roqgGFe




AmiMag numéro 3

L& Word Of tle i

Le numéro 3 se termine ainsi ! Rendez-vous
pour de prochaines. aventures trés .vite..
enfin dans pas tropilongtemps.. heu disons
avant 2020, quand méme !l

Dlici 1& amusez=-vous. bien, et surtout fai-
tes-nous de la pub et venez nombreux sur
notre page Facebook pour liker, participer
et pour voir des filles a poil (nan, Ia Je dé-
conne ;;-))

A pluche, ' les tapettes ;-)

AmigaKid

Les numéros 1 et 2 d’ Ami-
Mag sont toujours disponi-
bles tant sur notre blog:
http://amimag.skyrock.com
que sur Aminet (recherchez:
AmiMag).

Entre deux numeéros, retrouvez AmiMag
sur la toile via le blog, FB, Twitter et

YouTube:
Le blog: http://amimag.skyrock.com
La page FB: https:/www.facebook.com
Twitter: https:/twitter.com/AmiMag_ezine
YouTube: www.youtube.com/user/AmiMag001

D AmiMag: VOTRE e-zine ! T

55,0

AmiMag a besoin de VOUS pour
grandir ! Faites-nous un
MAXIMUM de pub parmi
votre entourage !

Vous pouvez €galement participer a
la réalisation du fanzine en nous
envoyant des articles, des
images, des dessins...

Bref, bougez-vous un peu
le derriere ;-)
amimag_team@yahoo.fr

Allan Scott et Tamara par Cathy

Le cover du dernier
Amiga Concept, le
mag’ Amiga le plus
délire, et celui qui m’a
motivé en 1995 pour
me lancer dans 1’aven-
ture du fanzine !
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MISTER D DARDANTES

ALORS P-GiRL,
QU'EN PENSES-TL ?

C'EST CURIEUX,
JE NE ME
SENS. PAS
BiEN!

1= I M
My |

£T LES JAMBES 7

ALORS, P-GIRL, QU'EN PENSES-TU? ) [y oH.Toi TOUT
~ | ; DE 'SUITE, TU
BEN, I DOUTE QUE qy N . | PRENDS LA

GROSSE TETE!

TU PUISSES TE ...
MUSCLER LA TETE}

Mister P est copyright Daniel Tesmoingt (Dantes) 35
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