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Rataset oro SORD MH

ing., Zden&k Pilny, Miroslav Karas
Proto2e Jsem mél poti2e s nahravanim programt
Z magnetofonu JVC do poCitate Sord 2z pask@l nahranych na
Jinych magnetofonech, poz2adal jsem kamarada o pomoc. Ten mi
upravil zeapojeni, které sam pouzival k politatl Commodore
C64. PAsky na JVC nelitelné &te novy mgf. bez problémad a je

schopen prehrat zaznamy nahrané rychlostf 12.

Bopis zapoijend

Zapojeni pracuje jako tristupfiovy zesilovat
s komparatorem na vystupu., Pri snimanfi Jje signal z mgf.
hlavy priveden 2z vystupu IOia pres kontakty prepinate A-H
k dalgim stupfim. Obvod I102b pracuje jako komparator.
Porovnava nap&ti z vystupu I02a s jakousi "posunutou zemi”,
na kterou jsou pripojeny neinvertujic{i vstupy i1 ostatnich
zesilovaZl. Na vystupu komparatord napéti nabyva logickych
stavQ, ktereé na spravneé arovn& upraviuje obvod MOS. Odtud je
signal odebiran do po&ftate, Pri zaznamu programu je signal
z potitale zesilen a upraven postupné& obvody I01ib, I0O2a,
I102b a s amplitudou 5BV je 2z MOS inventorf priveden na
z4znamovou hlavu. Tranzistor Ti tvori zesilova sluchatka
pro odposlech. Predkladane zapojeni Jje pouze - upravenym
zapojenim originalntho magnetofonu, ktery pou2iva firma
Commodore k polfitactm C64, Ciz2B, Ci16, Ci11i6, C4+4 1 VC20,
Zapojeni je upraveno pro nase operaZni zesilovale a je
pridan mazaci oscilator (v originale je ss pfedmagnetizace).
Kondenzatory Ci a C2 v oscilatoru by m&ly byt svitkove
(styroflex). Plosny spoj byl vytvoren na miru danvm
podminkam. Jako Sasi mgf. Jje pouZ2ita madarské mechanika
(BRG), ktera se prodavala ve vyprodeji za cca 500 K&s.
Proto2e primo v této mechanice je zabudovan regulator otacek
motorku s autostopem, je nutné pouz2it pomocny obvod, ktery
pri  funkci PLAY a PLAY+RECORD pfidr2uje obvod autostopu
v mpomentech, kdy pocital zastavi motor mgf. Pri ostatnich
funkcich obvod autostopu pracuje norsalné®. Zapojeni neskryva
2adné zaludnosti a m&lo by pracovat bez problémt. Jedina
véc, kter& muZe vyzadovat nastaveni, je nap&ti na spoleiném
vodi¢i invertujficich vstupll (bod v, kterée je vhodné
nastavit individualné zm&énami R1 a R2 pri  zvySovani
rychlosti zapisu a &ttent.

Poznamky ze stavby
- prepinal PLAY RECORD (typ Isostat) je pripevnén v prave
spodni Casti mechaniky v mistd, kde se pri stlagen{ tlatitka
RECORD pohybuje paka s vystupkem., Vystupek pou?Zijeme
Kk ovladani prepinale. Na prepinat Jje potl'eba nasadit
prodluzovaci plisek, aby zachytil vystupek na pace. Prepina&
je uchycen plechovym drzakem k mechanice.
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pérovy svazek I je pfripevnén v zadni{ ¢asti mechaniky
misté prepinadt. 2Z jednoho prepinade pfi funkci PLAY
RECORD vystupuje Ci{pek, Kterym ovladame peérovy svazek I.

<

- tlacitko SPACE pouZivame pfi zaznamu k vytvoreni dlouhé
mezery

~ V nasem pfripadé je pouzito oddéléni elektricke &asti od
mechanickeé. Ke spojeni obou &asti je pou2it konektor 2x12
kontakta. Je mozZné (pri zhotoveni nove spojove desky)
prepinaZ PLAY RECORD zapojit primo do spojoveé desky, <im2
odpadne propojovaci konektor.

- oscilatorova civka by méla mit indukénost asi 10mH. Je
navinuta na kostfiZce o praméru 5mm a délce 30mm s feritovym
jadrem. Deélka vinutf je 18mm a pramér 7.5mm divoce n&kolik
vrstev (nent kriticke).

- s{tovy transformator ma jadro 20x22mm a sekundarni nap&t{
9V pri zatiz2eni.

- protoze se vyskytly potiZe se zZménou rychlosti pri
nahravani oproti pfrehréavant, byla zménéna hodnota
filtraZniho kondenzatoru v sitoveém napajeti 2z 1G na 3G a na
vystup pridan kondenzator 1G. Touto Upravou byly potiZ2e se
zm&nou rychlosti odstranény.

Spotfeba magnetofonuy
20 mA naprazdno
60 mA PLAY
150 mA PLAY + motor
100 mA RECORD
200 mA RECORD + motor

R is) cagtex
Interg. obvody: MHB 4049 Oodpory: 560
MA 1458 2x ik
Tranzistory: KC 238 3X 1k5
KF 508 1k8
Diody: KA 501 2k2 2X
1N5401 ax 2k7 7X
Kondenzatory: 68 3K9 3x
220 10k 2X
in 2x 12k 2X
10n ex 22k ex
33n 56k
&68n 180k ex
100n 5% 330k
47M el, 560k
16 el. 620k

3G el.
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MSX MSX MEX MSBX MSX MSX MSX MSX MSX MSX MEX MSX MSX MSX MS8X

VéZeny ptatelé,

Jisté )ste zaznamenali vznik sekce MSX pti klubu SORD. Po
pocateénre “pre&lapovanr” se &innost této sekce rozb&hla. 0
zajeu wgjiteld polrtaid standartu MSX svédiy dopisy, které
do klubu dochdzx. Vétfinou %24date o radu. NenY v nafich
silach odpovidat na kaZ%dsy jednotlive dopis. BohuZel neny k
dispozici a calkovy popis systému MSX. Proto budeme ve
zpravoda)i postupné uvadét popisy Jednotlivech Zasty
poZitale.

Ne jcasté )€y dotazy se takajr pitipojeny tiskéren.
Vpodstaté je wmo2né pfripojit jakoukoliv tiskarnu komunikujrcy
pomocY rozhrany CENTRONICS. Ptipojeny tiskérny BT-100 béiné
dostupné na nafem trhu je mo2né, a bude otisknuto ihned po
dohotoveny potfebnych programd.

ME8X -~ video

1. Videoprocesor

V poértairch MEX jJe 146kB paméti RAM, kterd sloudr k
uloZeny obrazu a informacy o néa. Spravu paadti zajistuje
videoprocesor, podle informacy uloZenych v systémavych
prosénagch. Videoprocesor (ddle jen VDP) je tgypu THEP929
firmy Texas Instruasnts. Kosunikace s VDP probrhé& pomocy
dvou adres portd. Na adrese 99h je ifxdxcyY, a na adrese 98h
datovy port. Pro svou Z&innost VDP potitebuje urZité
informace, které uchovévé v registrech. Registrd je celkem
osm.

Reg @3
bit 7464 35432160
! 1.—_ externy video signdl (typ 9918A)
. bit vabéru M3

Reg 11
bit 7 &

11 HAB zvétdeny @=24dné 1=2x
(] e SIZE wvelikost 0=8x8 1=16x16
H ®
i1 bit vabéru M2
11 bit vgbéru M1
] povoleny tvorby pileruteny
(] e=pI 1=£]
[ BLANK-povoleny zobrazeny
H o=of f 1=on
!

vabér t-_,pu URAM © = 4k z 4027
1 = 8k z 4081
16k z 4116




Reg 21t
bit

&N
[ -2

Rag 33
9 bit 7

eoun
E
ol
N
-
&

H vylss 4 bity z adresy obrazovky

Reg 4
bit

o~N

Reg 5t
bit 7

Rag 61
bit

oN

Reg 71
bit 7

| S ——— vyi&xch 8 bitd z adresy tabulky
barev

—— vyssr 3 bity z adresy tabulky
prtedloh znakd

| — vygdrch 7 bitd z adresy tabulky
viastnosty spritd

| vyS8x 3 bity z adresy tabulky
pfadloh spritd

1 | . barva résedku
1 barva textu v textovés reZimu

Btntu: registr - lze pouze &rst:
b

t7

695 43210

' _________

[} e érslo patého spritu v fadé
| N . flag spojovant spritd

i flag péti spritd v fadé

flag povoleny tvorby pierudeny

Tabulka vgbéru reZisu obrazovkys

M1

M2 M3

[ ) ! reZzim SCREEN 1
@ 1! rezis GRAPHICS
1 0! re2ie M-COLOR
° ! re2ia TEXT




Tvar inforwmace o jJednom spritu v tabulce vlasnostl spritu
byt

pozice X

pozice Y

kod predlohy

dolnY &étyti bity urdujricy barvu

&bl N

Komunikace VDP TMS 9929A s procesores

Zapis do registru Re a2 R7
byti 7 6 5 432 1@ data do registru port 99h
byt2 R2 R1 RO ¢ @ 2 0 1 wvgbér registru port 99h

Zapis do VRAM
bytl Al13 A12 A1l A1Q9 AP AB A7 Aé adrasa VRAM port 9%h
byt2 AS A4 A3 A2 A1 A®@ 1 @ adresa VRAM port 99h

&teny status registru
status registr se éte z portu 9%h

&teny z URAM
byt A13 A12 A1l AlQ9 A? AB A7 A6 adresa VRAM port 9%h
byt2 AS A4 A3 A2 Al A®@ © © adresa VRAM port 9%9h
&teng byt D7 D6 DS D4 D3 D2 D1 DO data z VRAM port 98h

V systému M8X nenyY videoprocesor wvyu2it a2 na hranici
svgch moZ2nosty. Z popisu registrd je ztejmé, 2e obrazova
data )sou uloZena tam, kam si programator pfeje. Stacr
ulozit do patfiénsch registrd adresy obrazovky a potiebnych
tabulek. Toho je mo2né vyu2rt k pou2ivany vice obrazovek
tak, jak je to v systému SORD. V textovém reZimu je wmo2né
pou2ivat aZ2 osm obrazovek. Dalfr wmoZnostr je pouZivat
nékolik tabulek spritd, a trm znaéné zrychlit barevné nebo
tvarové zeény spritu. Zajrmavy jJsou také bité a bit7
registru 1. Bitem 6 jJe mo2né zakdzat zobrazenr. Pii zakazany
zobrazovany jJe generovana synchronizaény smés a barva
pozadr, ale nejsou dgenerovdny tvary znakd. Zakazany
zobrazovany funguje ve viech obrazovgch reZ2imech. Bitem 7
lze uréit typ videoram. Hodnotou “@~ v tomto bitu urcrme, 2e
VDP mé k dispozici pouze 4KB. Zbylou Zast 12kB madZeme poulx’t
pro uvloZeny dat. Komunikace & VDP piimo pfes porty je
rychlej5Sr ne2 pomocy Biosu, ale obchazr systém. Ruting Biosu
ukldada )X zédkladnX informace do systémovgch proméngch.

2.Systémové proménné pro VDP

Rutiny Biosu pro obsluhu VDP zx¥skavajX¥ pottebné informace
2 systémovgch proménnygch, a také jJe upravujlr.




F3B3 SCREEN @ adresa obrazovky

F3B5S
F3B7
F3B%
F3BB

F3BD SCREEN 1
F3C7 SCREEN 2
F3D1 SCREEN 3
Informace z

obrazovach

do adresy F928.

F3DF
F3Ee
F3E1
F3E2
F3E3
F3E4
F3ES
F3Eé&

F3Be
F3B1
F3pc
F3DD
F3E?
F3EA
F3EB
FCAF

reg.

adresa tabulky barev znakd
adresa znakového generdtoru
atributy

sprity

téeto tabulky pouzivéd Bios piri pleprnény

re2iad. Informace o aktudlny obrazovce jJsou
uvloZeny v oblasti zvané VRAM-BAZE, ktera leZr od adresy F?1F

reg. 1

reg.
reg.
reg.
reg.
reg.
reg.

2
3
4
35
(3
7

kopie aktudlnrho stavu VDP registrd

DEFCOL polet sloupcd na obrazovce
DEFROM poéet tadkd na obrazovce
CURX pozice kursoru X

CURY pozice kursoru y

INK

PAPER
BORDER .
SCRMOD indikuje mod obrazovky (SCREEN @,1,2,3)

3. Rutiny Biosu pro prdci s VURAM

0044

904D

0056

0059

- pledite jeden byt z VRAM
vatupz HL ~ adresa VRAM
vastup: A — plrelteny byt

HL - adresa VRAM

- zapis bytu do VRAM
vstupz HL - adresa VRAM

-~ Zaplny
vstups

- pitesun
vstup:z

A - byt

Uusek VRAM hodnotou
HL - prvny adresa VRAM
BC -~ polet bytd

A - hodnota

dat z VRAM do RAM

HL - prvny adresa VRAM
DE - prvnY adresa RAM
BC - pocet bytd

vystup: DE - adresa posledniho bytu V RAM+1
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0035C

0050
9053

0047

004C

Q04F
0072
0075

0041
0044
00462

®O07E

00081
008A

0087

0084

0049

ptesun dat z RAM do VRAM

vstup:z HL - adresa RAM
DE - adresa VRAM
BC - poéet bytd

ptiprava adresy do VDP pro &teny z VRAM
vstupt HL - adresa VRAM

ptrprava adresy do VDP pro zépis do VRAM
vstupsz HL - adresa VRAM

zaprée hodnotu do reg. VDP a uloZr do SYBVAR
vstups B - hodnota
C - é&rslo registru
vastupt A — hodnota zapsané do VDP
C - érslo registru

ptepne VDP do reXimu TEXT (SCREEN @)
a obarvy podle SYS8VAR

ptepne VDP do refimu BI (SCREEN 1)
a obarvr podle SYS8VAR

ptepna VDP do relisu B6II (SCREEN 2)
a obarvy podle SYS8VAR

ptepne VDP do reXisu M-COLOR (SCREEN 3)
a obarvy podle SYSVAR

zakéle zobraxovdny - BLANK OFF
povoly zobrazovénr - BLANK ON

obarvy INK, PAPER, a BORDER v SCREEN @ a 1 podle
SYSVAR, obsah obrazovky nemsale

nastavr barvu kresbyv GII podle S8YSVAR
nastavy barvu kresby v M~COLOR podle SYSVAR

podle velikosti S8IZE spritu urlr poiet bytd spritu
vastups A - poéet bytd predlohy spritu (6 nebo 32)

vypoérté adresu informacy v tabulce aributd spritu
vstupz A - &rslo spritu
vygstups HL - adresa informacy o spritu

vypolrité adresu pltedlohy spritu v VRAM
vetups A — &rslo spritu
vastupt HL - adresa piredlohy spritu

inicializuje generator spritd, barvu nastavy podle
INK, vlastné maZe véechny sprity
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AMSTRAD AMSTRAD AMSTRAD AMSTRAD AMSTRAD AMSTRAD AMSTRAD

Er P r P P LR Y X e e e e L R P EE LYY L
AMSTRAD - SCHNEIDER CPC .

Po dlouheé dob® se na té&chto poslednich strankach budou
objevovat prispé&vky klubu AMSTRAD-SCHNEIDER. V nich vam
poskytneme manualy jak k uZitkovym programam, tak i ke hram,
dale vypisy programa, Které mnozi 2z VAs radi uvitajf,
V dalgich ¢islech uvedeme mésiZni 2ebrifky nejlepsich
programd. Naskyta se mo2nost zavedeni Ccasti HELP obdobneé
v BAJTKU. JestliZ2e bude mit Zast HELP ohlas, roz$ifime ji.
Pokud mate né&jaky napad, napiste nam na adresu uvedenou na
zadni strané.

Dnes bychom vam cht&li nabidnout 1.C4st navodu ke hfe
Gremlins, dAle vypis programu K prepinan{ zobrazovaciho modu
a struéné zopakovani{ ovladani hry SILENT SERVICE,

Zde - jJe vypis cCasti pouzivanych slov ke hf'e Greamlins.
V dalsim dile budeme pokracovat a také té2 vytiskneme napu :

North ....... sever prop ....... poloZit
South ....... Jjih Leav ....... zanechat
East ....... vychod Disc ....... vyradit
West ....... zApad bump ....... slozit
uUp v s e e NAROIU ———- ——
pown ....... dola . Thro ....... hazet
- 81in ....... hodit
Go [ § § Chuc ....... pohodit
walk ....... kracet Toss ....... vrhnout
Ente ....... vstoupit Hurl ....... mrs$tit
Prog ....... Kupfedu - —_—
clim ....... Splhat Kill ....... zabit -
Scal ....... stoupat. Atta ....... zaQtol
Run ciisee. bB2et Hurt ....... Zranit
Asce ,...... stoupat Maim ....... poSkodit
Inju ....... rozbit
Wait ....... Cekat Brea ....... 2nicit
—-— - sSmas ....... poSkodit
Get vars . dostat | Dest ....... ZboOPrit
Take ....... sebrat Ruin ....... zdemolovat
Grab ....... shrabnout  -——==--v—ee-
Seiz ......., uchopit Ligh ....... rozsvitit
Acqu ....... ziskat Igni ....... zapalit
Hold ....... dr2et Burfmm ....... popalit
Pick ....... sbirat unli ....... vypalit
—————————————————————— Exti ....... propalit

Stea ....... pliZzit Dous ....... za2ehnout




Locok ....... divat Quit caeseas Odejit
Exam ...... . prohlizet Q i ees Odejit
Sear ....... hledat Scor ....... score
Insp ....... prozkoumat
Peru ....... prohledni Melt ....... tat
Seru ....... zZkoumat Dril .,...... vrtatka
——— - —_—— Bore ....... Vrtat
Chas ...,... pronasledovat Fit viersa. StR{hat
Step  ....... Kralet Plug ...... . reklama
- - Plac ....... misto
open ...... . otevitit Post ,...... poSta
Clos ....... zaviit Mail ....... poslat
Lock ....... Zamknout Remo ....... dalk., rizent
unlo ....... odemknout Unwe ....... herozpleteny
————— Swit ....... vypinal
Cut Ve . PMezat : TP .. ..... SPUStIit
Slic ....... d&lit Save ....... nhahrat
Seve .,.,..... rozdélit Stor  ....... skladiste
Snip ....... utiznout Hide ,...... zatajit
—————————————————————— priv. ....... jizda
star ... zahAjit Stee ....... ridit
comm ....... dat povel Fush ..... .. strkat
Begi ....... zatit Press ....... zmaZknout
Init ....... polit Duck ....... uhnout
—————————————————————— Dodg ....... usko&it
Weld ..,..... svafet Inve, I...... inventar
Fuse ....... pojistka Inse ....... V1o2it

Obaéna modu

Jisté jste se jiZ pfi programovéani v jazyku BASIC setkall
s problémem pfi prepinani grafickych moda 0,1,2. Pri
prepnuti 2z jednocho mé&du na druhy se automaticky vvmaze
obrazovka. Tento jev v nékterych momentech programu
nepotrebujeme. K tomuto ulelu slouZ{ nasledujic{ program.
Pomoci tohoto programu moZete obmé&novat mody, ani2 by se
smazala obrazovka. Nejdfive opiste listing 1. Po zavedeni do
politale a po spusStén{i miZete program vvmazat. Po vymazani

vam v pam#ti zastanou n&které nove prikazy. N
Jsou to : ISMODE,n n ... &islo mddu (bez smazani obrazovky)
INORMAL . n n ... jako u prikazu MODE n
ISETMO, a,b,¢c,d,e,f,8 .... pofadi zmény modu

I - znak urlujici Ze jde o prikaz RSX
V listingu 2. je maly demonstralni program ktery slou2i jako
ukazka, nebo jako pomoc pri vyivareni vlastniho programu.

Listi .
10 ’*Obmena modu
11 "By SKY-SOFT



20 MEMORY 42300

30 FOR i=42301 TO 42521

40 READ a$:v=VAL(”&”+a$)

50 ¢s=Ccs$+V:POKE i,v

60 NEXT i .

70 IF c$<>23328 THEN PRINT”DATA error vvlistuj

program®; CHR$(7) : STOP

80 CALL 42301:CLS:PRINT”0OK tento program muzes vymazat
-NEW” : END

90 DATA 01,52,85,21,2b,a86,cd,d1,hc,3e,00,32,2f, 86,24a,ec,bd,
22,20, a6,c9,5d

100 DATA ab,c3,6e,ab,c3,dc,ab,c3,17,ab,53,45,54,4d, ¢f,4e,
4f,52,4d,41,cc,52

110 DATA 4d,4f,44,c5,00,¢cb,47,20,43,b7,28,40, f5,dd, 7e, 02,
fe, 06,320,2b, 06,00

120 DATA 4f,21, 1a, 86, 09,dd, 7e, 00,77,3a,2f, a6, b7,20, 14, 3e,
£f,32,2f,86,3e,00

130 DATA3Z2,19, 86,21,22, a6 06,81,0e,00,11,b6,85,¢d, 19,bd, cd,
e0,bc, £1,dd,23

140 DATA dd,23,dd,23,dd,23,3d,3d,20,c0,¢9,38,19,a6,3c¢,32, 19,
86,47, fe, 06,20

150 DATA 06,3e,00,32,19,a86,78,21,1a, a6, 3d 06,00,4f, 09,7e,d9,
cb,89,¢cb,81,b1

160 DATA 4f,ed, 49,d9,c9,21,22,a&,cd,eb,bc,ae,00,32,2£,a6,21,
1a, 86,06, 06,dd

170 DATA 7e,00,77,23,10,fc,cd, 0e,bc,c9,21,0a,86,22,ec,bd,dd,
7e,00,cd, Oe,bc

180 DATA 2a,20, 86,22,ec,bd,c9,cd, 06,b9,cd, 4f, 0d,21, 00,00, cd,
32¢,0b,¢3,32¢,0d

190 DATA O

Listing 2.,
1 * demonstracni program by SKY-SOFT
10 ON ERROR GOTO 240
20 ON BREAK GOSUB 270
20 BORDER 0:INK 0,0:INK 1,13:INK 2,26: INK 3,6
40 INORMAL, 1
50 CLS: [SETM0,0,2,1,0,2,0,3,1
60 ISMODE,2: WINDOW 1,80,1,5
70 PEN O:PAPER 1:CLS:PRINT:PRINT” »;STRING$(76,42)
90 PRINT” ## TO je priklad smichani modu u CPC- 464, to je
modez2”
100 PRINT” ”;STRINGS$(76,”»”)
110 |ISMODE, 1: WINDOW 1,40,19,25 120 PEN 2:PAPER 3:CLS
130 PRINT:PRINT:PRINT” mode 1 -40 pismen v okne” 140 LOCATE
10,5:PEN 1:PRINT ” Copy by Petr Hruska ":PEN 1:PAPER O
150 1SMODE, 0: ORIGIN 0, 120: WINDOW 1,20,6,18
160 PEN 14: LOCATE 2, 13:PRINT”press a Key to cls”
170 DEG :FOR i=1 TO 500
180 IF INKEY$<>”” THEN CLS5:GOTO 160
190 cOl=INT(RND%15+1)
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200 x=INT(RND#600) : y=INT(RND#160) +20

210 FOR a=1 TO 360 STEP 30:PLOT X,¥,COl:DRAW

X+20#SIN(a) ,y+20# COS5(8),COLl:NEXT a

220 I1NORMAL, 1

230 END

290 IF ERR=28 THEN PRINT »Je zapotrebi vlozit do pocitace
prikazy MsX 11":STOP

250 PRINT”Error ”;ERR;”at line ";ERL

260 END

270 PEN 1:PAPER O: {NORMAL, 1:PRINT”# Break #”:END

SILENT SERVICE

Zakladni vybér:

1/ VYCVIK TORPEDOVANI A STRELBY

2/ KONVOJOVE AKCE

37 VALECNE HLIDKOVANT

Pri volb& 1 a 2 hraje$ vzdy jedinou akci. Pri volb& "valelneé
hlidkovani” je mo2no odehrat ne&kolik konvojovych akci.
Ne jdrrive se mus{ rozeznat silueta torpédoborce. PO Spravné
odpovédi se objevi{ mapa Tichého oceanu, Blikajic{i body
zZobrazuji zakladny, K nim2 se musi{ doplout pred vycerpanim
paliva, fonorkou se pohybu je Joystickem nebo kurzorovymi
tlacitky. Pfestane-1i se bod /ponorka/ po obrazovce
pohybovat , doslo pravdé&podobné ke kontaktu s nepritelem.
Zmackni tlaZitko FIRE (COPY) a jseS v obdobné situaci jako
pri konvojove akci. Tu je moOZno ukoncit tlatitkem £8. N&kdy
1o neni mo2Zné okam2zit® a je nutho polkat. Je Vhodné pouZit
tlaZitko ™F” pro urychleni b&hu <&asu (”N” - normalni b&h
Zasu) . Potom se objevi hlasenti na kKolik dni vystaZi palivo.
PO dal8im Kroku se opé&t objevi mapa Tichého oceanu.

VYCVIK V ROZPOZNAVANT CiLE

Jedna se O 2ivotné dOleZitou odbornost,: kterou mus{i ovladat
ka2dy kapitan ponorky. Ur&i, Kktera ze 4 lodnich siluet
zobrazenych na obrazovce je po:adovqna v textu. Zadej ¢tislo
této siluety. Jestlize spravné rozpoznas lod, smis
pokratovat ve svem hlidkovani. V pripad#, 2e odpovi8 Spatné,
budes$ pokratovat ve vvceviku torpédovani a stf'elby na Midway.

OVLADACI PRVKY
1/ OVLADANI PONORKY /SUBMARINE CONTROLS/

VYSOUVANT A ZASOUVANI PERISKOPU: Provadi se pomoci klavesy
»P», Tento povel také sjednoti vizualni Kkurz /smér, kterym
se divas/ s Kursem ponorky /smér, kterym ponorka-pluje/.
Maximaln{i hloubka pro pou2iti periskopu je 44 stop /pouze ve
dne/.
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PLYN /RYCHLOST/: Nastavuje se pomoci Klaves 0" az "q»
»Q» zastaveno, »1» - rychlost ~ 1/3 max. »2” - rychlost 2/3
max., ”3” - maximaln{ rychlost, ”4» - pfridavna rychlost

ZPETNY BEH: Nastavuje se pomoci klavesy »R”. Pro zménu
rychlosti pri zpétnéem chodu nastav plyn, pak ZmaZkni znova
"Rl’ .

PONORENI: Provadi se pohybem joysticku dola /smé&rem
k sob&/,nebo klavesou »D”., Ve scénarich pred srpnem 1943 je
maximalni bezpelna hloubka 300 stop, po tomto datu je 425
stop.

VYNORENI: Provedes pohybem joysticku nahoru, nebo klavesou
"s” .

SMEROVE KORMIDLO: Joystick poZadovanym smérem. Plna vychylka
kormidla - 2xX joystick poZadovanym sm&rem. Plat{ pro mapu
jinak se pouZivaji klavesy »/» a "\,

ZRUSENTI: Pro zastaveni vSech otaZecich a ponofovacich povelf
stiskni klaAvesu “RETURN®.

VYPUSTENI NOUZOVYCH NADRZI: Stiskni klavesu "CONTROL+E”, tim
se zZastavi jinak smrtelné nebezpesny sestup a ponorka se
obvykle vynof{. MO2es® pouZit 1x za hru.

2/ BOJOVE OVLADACI PRVKY /COMBAT CONTROLS/: Bojove ovladaci
prvky jsou dostupne Zzé jména, kdy2 je periskop v bojove
poloze.

IDENTIFIKACE: Stiskni klavesu ”I” pro identifikaci cile pod
zamérnym krizem periskopu.

ODPAL TORPED: Stiskni kKlavesu »T” - torpéda ha pridi nebo na
zadi budou zvolena automaticky dle polohy c¢i{le. Uvé&dom si,
2e soulasng mohou byt v Zinnosti 4 torpéda a délostrelecke
granaty /celkové/., JestliZe paty vystrel Pprijde driv ne2
skonci prvni, pak prvni skon&i{ predlasné.

PALUBNT DELO: RaZ%e 4 palce -~ odpal pomoci klavesy »G”.
Str{let je mo2no pouze na hladiné, Dostrel je nastaven
automaticky na cil, ktery je v zamérovacli.

ZVYSENT DOSTRELU DELA: Pomoci Kklavesy ”.” se zvétsi dostrel
o 25 yardd. PouZzivaA se, kdyZ2 se cil pohvbuje od tebe.

SNIZENI DOSTRELU DELA Pomoci klavesy »,” se zmens{ dostfel
o 25 yardd. PouZ2iva se, kdy?2 se ci{l pohybuje Kk tobé&.
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OTACENT VYHLEDU V PERISKOPU Vlievo - joystick Vvlevo, vpravo -
joystick vpravo. Pro zvyseni rychlosti dr2 tlacitko FIRE.

ZADAVANT ZAMERNEHO UHLU Pokud hrajes tuto hru, urovefi
reality, musi$ zadat zémérny ghel V rozsahu -180+ aZz+180¢
stupfill predtim, neZ odpali$ torpédo na cil. Pred =zadavanim
stiskni Kklavesu ”A”, Hodnota thlu se voli joystickem. Po
dosaZeni zvoleného Ghlu, zmadkni tladitko FIRE. Potom mOZes
odpalit torpeédo.

ODSTRANENI TROSEK Provadi se pomoci klavesy "?”. Tim se
odstrani trosky a olej, které jinak stoupaji ha hladinu
a mohou upozornit nepritele, 2e tvoje ponorka byla zasaZena.
Pou2it{ 1x b&hem hry.

Sord+Amstrad 602, technicky zprowoddj pro mikroelekRtroniku a
vypodetnt techniku. Vvddua 602 2Z0 Svazarmu pro potreby
viastniho aktivu, Sestava <isla: ing. Jarosiav Gabrovsky
cAmstrad), Petr Musil (Sord). Adresa redakce: 602 ZO
Svazarmu, Wintrova 8, Praha &6, tel. 34 14 09, Povoleno UVTEI
pod evidendnim &islem 87 006.

Narlad 650 v¥tiska Praha, brezen 1990
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