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Dat.N!et. pro SQRD M5 

ine. Zdenek Pilný. Miroslav Karas 

Proto2e jsem měl potí2e s nahrAvAním proeramO 
z maenetofonu JVC do poCítače Sord z PAskO nahranýCh na 
jiných maenetofonech, po2Adal jsem kamarAda o pomoc. Ten mi 
upravil zapojení, ktere sAm pou2íval k poCítači COmmodore 
C64. PAsky na JVC neCitelné čte noVý mef. bez probléma a je 
schopen prehrAt zAznamy nahrané rychlostí 12. 

Popis zapo leDí 
Zapojení pracuje jako trístupnoVý zesilovač 

s komparAtorem na Výstupu. pri snímAní je sienAI z mef. 
hlavy priveden z Výstupu 101a pres kontakty prepínaCe A-H 
k dal.ím stupnam. Obvod 102b pracuje jako komparAtor. 
PorovnAvA napetí z Výst.upu l02a s jakousi "posunutou zemí", 
na kterou jsou pripojeny neinvertUjící vstupy i ostatních 
zesilovačO. Na Výstupu komparAtorO nap6tí nabýVA loeických 
stave, které na sprAvné Qrovn6 upravuje obVOd MOS. Odtud je 
sienAl OdebírAn dO počítaee. pri zAznamu proeramu je sienAI 
z počítaee zesílen a upraven postupne obvodY 101b, 102a, 
102b a s amplitudou ev je z MOS inventorO priveden na 
zAznamovou hlavu. Tranzistor Tl tvor! zesilovač sluchAtka 
pro Odposlech. predklAdané zapojení je pouze upraveným 
zapojením orieinAlního maanptofonu, který pou2ívA firma 
Commodore k poCítačam C64, C128, C16, Cl16, C4+ i VC20. 
Zapojení je upraveno pro naěe operační zesilovače a Je 
pridAn mazací oscilAtor (v orieinAle Je ss predmaanetizace). 
KondenzAtory Cl a C2 v oscil6toru by mely být svitkove 
(styroflex). Plocný spoj byl vytvoren na míru daným 
podm!nkAm. Jako .asi maf. je pou21ta madarskA mechanika 
(BRG) , kterA se prOdAvala ve Výprodeji za cca 500 KčS. 
Proto2e prímo v této mechanice je ZabUdOvAn reeul6tor otAček 
motorku s autostopem, je nutne pou2ít pomocný obVod, který 
pri funkci PLAV a PLAY+RECORD pridr2uje obvod autostopu 
v momentech, kdy počítaC zastaví motor mef. pri ostatních 
funkcích obvod autostopu pracuje norM41ne. Zapojení neskrýVA 
2Adné zAludnosti a melo by pracovat bez problémO. JedinA 
vec, kterA maZe vyZadovat nastaveni, je napet! na společném 
vodiCi invertujících vstupO (bod U), které je Vhodné 
nastavit índividuAlne změnami Rl a R2 pri zvy.ovAní 
rychlosti zApisu a čteni. 

p'oznAmkv ze ~ 
- prepínae PLAV RECORD (typ Isostat) je pripevnen v pravé 
spodni častí mechaniky v miste, kde se pri stlaCeni tlačítka 
RECORD pohybuje pAka s výstupkem. Výstupek pou2ijeme 
k ovlAdaní prepinače. Na prepinač je potreba nasadit 
prodlu2ovací plí.ek, aby zachytil Výstupek na pAce. prepinae 
je uchycen PlechoVým dr2Akem k mechanice. 
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- peroVý svazek I je pripevnen v zadn! čAsti mechaniky 
v místě prep!načO. Z jednoho prepínače pri funkci PLAV 
i RECORD vystupuje čípek. kterým ovlAdAme Pérový svazek I. 

- tlačítko SPACE poU~íVAme pri zAznamu k vytvoren! dloUhe 
mezery 

- v nagem prípadě je poU~ito Oddělěn! elektrické čAsti Od 
mechanické. Ke spojen! obou čAstí je pouZit konektor 2x12 
kontaktO. Je mozné (pri zhotovení nové SPOjOVé desky) 
prepínač PLAV RECORD zapojit primo do spojOVé deskY. č!m2 
odpadne propojovací konektor. 

- oscilAtorovA cívka by měla mít indukčnost asi 10mH. Je 
navinuta na kostričce o prOměru 5mm a délce 30mm s feritoVým 
jAdrem. Délka vinutí je 18mm a promer 7.5mm divoce několik 
vrstev (není kritické). 
- sí~oVý transformAtor mA jAdro 20x22mm a sekundArní napětí 
9V pri zatíZení. 

- protoze se vyskytly potí~e se změnou rychlosti pri 
nahrAvAní oproti prehrAvAní. byla změněna hodnota 
filtračního kondenzAtoru v sí~ovém napaječi z lG na 3G a na 
Výstup pridAn kondenzAtor lG. Touto Opravou byly potíZe se 
změnou rychlosti Odstraněny. 

Spotreba magnetofonu 
30 mA naprAzdno 
60 mA PLAV 
150 mA PLAV + motor 
100 mA RECORD 
200 mA RECORD + motor 

ROZDiska sgUCa.~Ak 
lnt.erg. Obvody: MHB4049 

MA 1458 2x 
Tranzi st.ory: KC 238 3x 

KF 508 
Diody: KA 501 

lN5401 4x 
KondenzAtory: 68 

220 
ln 2x 
10n 2x 
33n 
68n 
1000 5x 
47M el. 
lG el. 
3G el. 

Odpory: 560 
lk 
lk5 
lkS 
2k2 2x 
2k7 7x 
3Jc9 3x 
lOk 2x 
12k 2x 
22k 2x 
56k 
180k 2x 
330k 
560k 
620k 
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==========a======a========================= •• =_============= 
MSX MSX MSX MSX MSX HSX MSX MSX MSX MSX M8X MSX MSX MSX M8X 
======_:====================================-=============== 

VÁ:2:enl' p~atelé. 
Jisti Jste zazna.enali vznik sekce MSX p~i klubu 80RD. Po 

počátečnl'. -p~ellapovánl'- se činnost této sekce rozběhla. O 
zÁJ.u .aJitel~ počl.'tač~ standartu M8X svldčl.' dopis~, které 
do klubu dochÁzl.'. Větlinou :2:ádáte o radu. Nenl.' v nalich 
silách odpovl.'dat na ka!d, Jednotliv, dopis. Bohu!el nenl.' k 
dispozici a cel kov, popis s~sté.u MSX. Proto bude.e ve 
zpravodaji postupn' uvádět popis~ Jednotliv9Ch čá.tl.' 
počl.'tače. 

HeJča.t'JIl.' dotaz~ se t9kaJl.' p~ipoJenl.' ti.káren. 
Vpod.tatě Je Molné p~ipoJit Jakoukoliv ti.kárnu ko.unikuJl.'cl.' 
POMOCl.' rozhranl.' CENTRONIC8. P~ipoJenl.' ti.kárn~ BT-ll' b.In' 
do.tupné na nale. trhu Je .olné. a bude'" otisknuto ihned po 
dOhotovenl.' pot~ebn9ch progra~. 

"8X - video .= .•.• ;: •••• 
1. Videoproce.or 

v počl.'tačl.'ch HSX Je 16kB pa.lti RAM, která .loutl.' k 
ulolenl.' obrazu a infor.acl.' o ni.. Správu pa.ltizaJilluJe 
videoprocesor, podle infor.acl.' ulolen9ch v .~.t'MOV9Ch 
pr~n9Ch. Videoprocesor (dále Jen UDP) Je ~u THS9929 
fir.~ Texa. In.trUMent •• KOMUnikace • UDP probl.'h6 pOMOCl.' 
dvou adre. port6. Na adrese 99h Je ~l.'dl.'cl.', a na adre.e 98h 
datov9 port. Pro svou činno.t VDP pot~ebuJe určité 
infor.ace, které uchovÁvÁ v registrech. Regi.tr6 Je celkeM 0_. 
Reg,'1 

bit 7 6 ~ 4 3 2 1 • 
I 1 ____ externl.' video .ign6l (t~p 9918A) 
: ______ bit Y~'ru H3 

Rel I, 
bit 7 6 ~ 4 3 2 1 • 

I I I 1 I I 1 ____ HA8 zvttlenl.' "Iádn' 1-2x 
I I I I 1 ______ SlZE velikost "8xl 1-16x16 
I I I 1 _____ • 
1 I 1 __________ bit v9blru "2 
1 1 ____________ bit V9blru "1 
1 _____________ povolenl.' tvorb~ p~rulenl.' 

"DI IDEI 1 ________________ 8LANK-poyal.n~ zabraz.n~ 

t-off 1=00 _________________ v9blr t~pu VRAH •• 4k z 4.27 
1 • 8k z 4.81 

16k z 4116 
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Reg 2. 
bi~ 7 6 5 4 3 2 1 • . . . . ------ v~~~í 4 bi~~ z adres~ Obrazovk~ 

Reg 3. 
bi~ 7 6 5 4 3 2 1 • 

--------------1 ____________ v~~~ích 8 bi~6 z adre5~ ~abulk~ 
barev 

Reg 4. 
bi~ 7 6 5 4 3 2 1 • 

• •••• . 1 ____ -- v~llí 3 bi~~ z adr •• ~ ~abulk~ 
p".dloh znak6 

Reg 51 
bi~ 7 6 5 4 3 2 1 • · ------------. ------------

Reg 6. 

v~lích 7 bi~6 z adre.~ ~abulk~ 
vlQs~no.tí .prit6 

bi~ 7 6 5 4 3 2 1 • 

• • • • • 
Reg 7. 

1 ______ v~llí 3 bi~~ z adr •• ~ ~abulk~ 
p"edloh .pri~6 

bi~ 7 6 5 4 3 2 1 • 

I : _______ barva rá.ečku 
1 _______________ barva ~.K~U v ~eK~ové. re~i.u 

S~a~u. r.gi.~r - lze pouze Čí.~1 
bi~ 7 6 5 4 3 2 1 • 

Tabulka 

1 I I ---------

: 
: . 

1 1 1 _______ _ 
1 1 _____________ _ 

1 ______ ----------

číslo pá~ého .pri~u v "ad I 
rlag .poJování .pri~6 
rlag p'~i .pri~6 v "ad. 

1 ______ ------------ rlag povolení ~vorb~ p"erulení 

vgb.ru re~i.uobrazovk~1 
"1 ~ "3 ---------: • • II re~i. SCREEN 1 
• • 11 re~i • GRAPHICS 
• 1 .. re~i. "-COLOR 
1 t tl re~i. TEXT 
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Tvar inforMace o JednoM spritu v tabulce vlasností spritu 
b!:!t 

1 pozice X 
2 pozice Y 
3 kod pfedloh!:! 
4 dolní čt!:!ti bit!:! určující barvu 

KOMunikace VDP THS 9929A s procesore. 
--------------------------------------
Zápis do registru Rl až R7 

b!:!t1 7 6 5 43211 data do registru 
b!:!t2 R2 Rl R' I • • • 1 vgblr registru 

Zápis do VRAH 
b!:ltl A13 A12 Al1 Al. A9 AS A7 A6 adresa VRAH 
b!:!t.2 A5 A4 A3 A2 Al A' 1 • adresa VRAH 

čtení status registru 
status registr se čt.e z port.u 99h 

čtení z VRA" 
b!:!t.1 A13 A12 AU Al. A9 AS A7 A6 adresa VRA" 
b!:!t2 A5 A4 A3 A2 Al AI • • adresa VRA" 

č teng b!:!t D7 D6 D5 D4 D3 D2 Dl D' data z VRA" 

port 99h 
port 99h 

port 99h 
port 99h 

port 99h 
port 99h 
port 98h 

V S!:!stéMu HSX není videoprocesor v!:!Utit. až na hranici 
sv,ch Možností. Z popisu registró Je zteJM., že obrazová 
data JSou uložena t.aM, kaM si prograMát.or pteJe. Stačí 
uložit do pat.tičn,ch regist.ró adres!:! obrazovk!:l a pot.tebngch 
t.abulek. Toho Je MOžné v!:!užit k použiváni vice obrazovek 
tak, Jak Je t.o v s!:!stéMu SORD. V text.ov.. režiMu Je Možné 
používat až OSM obrazovek. Dallí .ožnosti Je používat 
několik tabulek spritó, a tiM značně zr!:lchlit barevné nebo 
t.varové z.tn!:! spritu. ZaJí.av, JSou také bit.6 a bit.7 
registru 1. Bite. 6 Je .ožn. zakázat zobrazení. Pti zakázání 
zobrazování Je generována s!:Inchronizační SMis a barva 
pozadí, ale neJsou generován!:l tvar !:I znakó. Zakázáni 
zobrazování fungUje ve vlech obrazovgch režiMech. BiteM 7 
lze určit. t!:IP vid.oraM. Hodnot.ou -.- v tOMt.O bitu určíMe, že 
VDP Má k dispozici pouze 4KB. Zb!:!lou část 12kB M6žeMe použít 
pro uložení dat. KOMunikace s VDP ptíMo ptes port.!:I Je 
r!:!chleJli než pOMocí Biosu, ale obchází S!:!st.M. Rutin!:! Biosu 
ukládají základní inforMace do s!:lst.Movgch proMěn9ch. 

Rutin!:! Biosu pro obsluhu VDP získávají pottebné inforMace 
z S!:!StéMOVgeh proMěnn9ch, a také Je upravuJí. 



-

F3B3 SCREEN 0 
F3B5 
F3B7 
nB9 
F3BB 
F3BD SCREEN 1 
F3C7 SCREEN 2 
F3Dl SCREEN 3 

adresa obrazovk~ 
adresa tabulk~ barev znak~ 
adresa znakového gener~toru 
atribut~ 
sprit~ 
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InforMace z této tabulk~ pouz~v~ Bios p~i p~epín~n~ 
obrazov~ch retiM~. InforMace o akt~lní obrazovce JSou 
uloten~ v oblasti zvané VRAH-BAZE, která letí od adres~ F91F 
do adres~ F928. 

F3DF reg •• 
F3EI reg. 1 
F3E1 reg. 2 
F3E2 reg. 3 
F3E3 reg. 4 
F3E4 1'eg. 5 
F3E5 reg. 6 
F3E6 reg. 7 

kopie aktuálního stavu VDP registr6 

poěet 

počet 
pozice 
pozice 

sloupc~ na obrazovce 
~ádk6 na obrazovce 
kursoru X 
kursoru ~ 

F381 DEFCOL 
F381 DEFRDW 
F3DC CURX 
nDD CURY 
F3E9 INK 
F3EA PAPER 
F3EB BOR DER 
FCAF SCR"OD indikUJe Mod obrazovk~ (SCREEN 1,1,2,3) 

3. Rutin~ Biosu pro práci s VRA" 

.14A - p~eěte Jeden b~t z VRA" 
vstup: HL - adresa VRA" 
V9stuP: A - p~ečten9 b~t 

HL - adresa VRA" 

.14D - zápis b~tu do VRA" 
vstup: HL - adresa VRAH 

A - b~t 

.156 - zaplní ~sek VRAH hodnotou 
vstup: HL - prvn~ adresa VRAH 

BC - poěet b~t~ 
A - hodnota 

•• 59 - p~esun dat z VRAH do RAH 
vstup: HL - prvn~ adresa VRAH 

DE - první adresa RA" 
BC - počet b~t~ 

Y9stuP: DE - adresa posledního b~tu V RAH+l 
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1'5C - pfoe.un 
vstoup: 

dat z RA" do VRA" 
HL - ad .. esa RAft 
DE - ad .. esa VRAft 
BC - počet. b~t.6 

•• 5. - pfoip .. ava ad .... ~ do VDP p .. o čt.eni z VRM 
vst.up. HL - ad .... a VRA" 

.. 53 - pfoip .. ava ad .... ~ do VDP p .. o zÁpi. do VRA" 
VSt.upl HL - ad .. esa VRA" 

•• 47 - zapiAe hodnot.u do ... g. VDP a ulo~i do SYSVAR 
vst.up I B - hodnota 

C - či.lo .. egist. .. u 
V~stUPI A - hodnota zapsanÁ do VDP 

C - čislo .. egist. .. u 

.. 6C - pfoepne VDP do .. e~i.u TEXT (SCREEN .) 
a oba .. vi podle SYSVAR 

.. 6F - p(oepn. VDP do .. eti.u 81 (SCREEN 1) 
a obarvi podl. SYSVAR 

.. 72 - pfoepn. VDP do ratiMU Bll (SCREEN 2) 
a obarvi podle SYSVAR 

.. 75 - pfoapne VDP do retiMU "-COLDR (SCREEN 3) 
a ob a .. vi podle SYSVAR 

.. 41 - zakÁte zobrazováni - BLANK OFF 

'144 - povoli zobrazováni - BLANK ON 

1162 - obarvi INK. PAPER, a BORDER v SCREEN • a 1 podle 
SYSVAR. obsah obrazovk~ n ... ~ • 

.. 7E - nast.avi ba .. vu k .... b~v Bll podle SYSVAR 

.. 81 nast.avi barvu kr.sb~ v "-COLOR podle SYSVAR 

IISA - podle veliko.t.i SlZE .pritu urči poč.t. b~t6 .p .. it.u 
v~tUPI A - počet. b~t.6 pfo.dloh~ .prit.u (8 n.bo 32) 

.. S7 - v~očit.Á ad .. esu inforaaci v t.abulc. a .. ibut.6 .pritu 
vstUPl A - čislo .prit.u 
vgstuPI HL - adre.a inforaací o spritu 

.IS4 - v~počítÁ adresu pfedloh~ sprit.u v VRA" 
vst.up. A - čislo spritu 
v~stUpl HL - adresa pfoedloh~ spritu 

.169 - inicializuJ. generátor sprit6, barvu nastavi podle 
INK, vlastni Maže v!echn~ sprit~ 

=========================================================== 
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AHSTRAD AHSTRAD AHSTRAD AHSTRAD AHSTRAD AHSTRAD AHSTRAD 

AHSTRAD - SCHNElDE:R CPC . 

Po dlouhé dobe se na t6chto posledních str6nk6ch budou 
objevovat príspevky klUbu AMSTRAD-SCHNElDER. V nich V6m 
poskytneme manu6ly jak k uZitkoVým proaramom, tak i ke hrAm, 
d61e VÝPisy prosramo, které mnoZí Z V6s r6di uvítají. 
V dalaích eíslech uvedeme m&síení Zebríeky nejlepaích 
proaramo. Naskýt6 se moZnost zavedení e6sti HELP obdobné 
v BAJTKV. Jestli2e bude mít eAst HELP ohlas, rozSíríme ji. 
Pokud m6te n6jaký n6Pad, napiete n6m na adresu uvedenou na 
zadní stran6. 
Dnes bychom v6m cht6li nabídnout 1.e6st nAvodu ke hre 
Gremlins, d6le VÝPis proaramu k prepínaní zobrazovacího modu 
a struené zopakov6ní ovl6d6n1 hry SILENT SERVICE. 

Zde je VÝPis e6sti pouZ1vaných slov ke hre Greallns. 
V dal.1m d1le bUdeme pokraeovat a také téZ VYtiskneme mapu 

North .... "" sever DroP ... "'" polOZit 
South • I ••••• jih Leav ....... zanechat 
East I •••••• Východ Disc ....... vyradit 
west I •••••• Z6Pad Dump ....... sl02it 
Vp ... "", nahoru ------------------------
Down ...... . dolO Thro ....... h6zet 
--------------------- Slin ....... hodit 
Go ...... . J1t Chuc ....... pohodit 
Walk ...... . kr6eet Toss I •••••• vrhnout 
Ente ...... . vstoupit Hurl ....... mretít 
Proa ....... kupredu ------------------------
Clim ...... . eplhat KiU ....... zabit 
Scal ...... . stoupat. Atta ....... zaOtoe 
Run ...... . beZet Hurt ....... zranit 
Asce .... "" stoupat. Maim ....... poekodit. 
---------------------- Inju •••••• I rozbit 
Watt ....... eekat Brea '" "" znteit 
---------------------- Smas ....... poSkodit 
Get ...... . dostat Dest ....... zbOrit 
Take ... "". sebrat Ruin ....... zdemolovat 
Grab ..... shrabnout ------------------------
Selz ...... . uchopit Liah ....... rozsvítit 
Acqu ...... . z1skat. Isnl ....... zap6lit 
Hold ...... . drZet Burn ' ...... popUit 
Pick ' ...... sbírat vn li . ,' ..... VYP6lit 
---------------------- Exti ....... propAlit 
St.ea o •••••• pliZi t Dous ....... zaZehnout 
---------------------- ------------------------
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Look ....... dívat. Quit. . ...... odejít. 
Exarn ....... prohlí2et. Q . ...... odejít. 
Sear ....... hledat. Scor . .. ,., . score 
Insp ....... prozkournat. -------------------------
Peru ....... prohlédni Melt. o •••••• t.é-t. 
Seru ....... zkoumat. Dril . ...... vrt.ačka 

------------------------- Bore ....... vrt.at. 
Chas ........ proné-sledovat. Fit. o •••••• st. ríhat. 
St.ep ....... kré-čet. PlUS . ...... reklama 
------------------------ Plac ....... rníst.o 
Open ....... ot.evrít. Post. o •••••• poct. a 
Clos ....... zavrít. Mail • •••• I. poslat. 
Lock ....... zamknout. Rerno . ...... dalk. rízení 
unlo ...... . odernknout. unwe ....... nerozplet.en)?' 
---------------------- Swit. •• I •••• vypínač 

Cut. ....... rezat. TUrn . ...... spust.it. 
Slic ....... de lit. Save . ...... nahr&t. 
Seve ....... rozd~Hit. St.or . ...... skladlCt.e 
Snip ....... uríznout. Hlde . ...... zat.ajit. 
---------------------- Driv ....... jízda 
St.ar ...... . zahé-jit. St.ee ....... rídit. 
Comrn ...... . dé-t. povel Push ••••• I • st.rkat. 
Be2i , ...... začít. Press . ...... zrnačknout. 

Init. ....... POčít. Duck . ...... Uhnout 
---------------------- 00d2 •••••• I uskočit 
Weld ....... sVé-ret lnve, l ...... invent&r 
Fuse ....... pojistka lose • I ••••• vlo2it 

PokračoVAní V príStím čísle. 

Jiste jst.e se ji2 pri prosramov6ní v jazyku BASIC setkali 
s problémern pri prepín6ní 2ra~ick)?'ch módQ 0,1,2. pri 
prepnutí z jednoho módu na drUhý se autornaticky vYmaZe 
obrazovka. Tento jev v některých mornentech proararnu 
nepotrebujeme. K tomuto ačelu slou2í nAsledující proaram. 
Pomocí tohoto pro2rarnu rnQ2ete obměnovat módy, ani2 by se 
smazala obrazovka. Nejdríve opiSt.e listin2 1. Po zavedení do 
počít.ače a po spuSt.ení rnQ2et.e pro2rarn vYmazat.. Po vYmazaní 
vArn v paměti zQst.anou nekter~ nové prikazy. • 
Jsou to : ISMODE,n n ... číslo modu (bez smazaní obrazovky) 

I NORMAL,n n ... jako u príkazu MODE n 
ISETMO,a,b,c.d,e,~,2 .... poradí zrněny módu 
I - znak určující 2e jde o príkaz RSX 

V list.in2u 2. je rnalý dernonst.rační prosram který slou2í jako 
uk&zka, nebO jako pomoc pri vYtvé-rení vlastního prosrarnu. 

10 'Obmena rnodu 
11 • By SKY-SOFT 

Listin2 1. 



20 MEMORY 42300 
30 FOR i=42301 TO 42521 
40 READ a$:v=VAL("&"+a$) 
50 cs=cs+v:POKE i,v 
60 NEXT i 
70 IF cs<>23328 THEN PRINT"DATA e ........ o .... vylistuj 
p .... oaram";CHR$(7):STOP 
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80 CALL 42301:CLS:PRINT"ok tento p .... oa .... am muzes vymazat 
-NEW":END 
90 DATA 01,52.a5.21.2b.a6.cd,d1.bc.3e.00.32.2r.aó.2a.ec.bd. 
22.20.aó,c9.5d 
100 DATA a5.c3.6e.a5.c3.dc.a5.c3.f7.a5.53.45.54.4d.cr,4e, 
4r.52.4d.41.CC.53 
110 DATA 4d.4r.44.c5.00.Cb,47.20.43.b7,28.40.r5.dd.7e.02. 
re.0ó.30.2b.0ó,00 
120 DATA 4r.21,la.a6,09.dd.7e.OO.77.3a.2r.aó.b7.20.1a.3e. 
rr.32.2r.aó.3e.00 
130 DATA32.19.a6,21.22,a6,Oó.81.oe.00.11.b6.a5,cd,19.bd,cd. 
eO,bc.r1.dd.23 
140 DATA dd.23.dd.23.dd.23.3d.3d.20.co.c9,3a.19.a6.3c.32.19. 
a6,47,re.0ó.20 
150 DATA 0ó.3e.00.32,19.aó,7B.21.1a.aó,3d,Oó,OO.4r.09.7e.d9. 
Cb.B9.Cb.B1.b1 
160 DATA 4r.ed.49.d9.C9.21.22,a6,cd.eó.bc.3e.00.32.2r.a6.21. 
1a.a6.0ó.0ó.dd 
170 DATA 7e,OO,77.23.10.rc.cd,oe.bc.c9.21.0a.a6.22.ec.bd,dd. 
7e.00.cd.Oe.bc 
180 DATA 2a.20.a6.22.ec.bd.c9.Cd.0ó.b9.cd.4r.Od.21.00.00,Cd. 
3C.Ob.c3.3c.Od 
190 DATA O 

J.ist.ina 2, 
1 • demonst .... acni p .... oa .... am by SKY-SOFT 
10 ON ERROR GOTO 240 
20 ON BREAK GOSUB 270 
30 BORDER O:INK O.O:INK 1.13:INK 2,26:INK 3,6 
40 INORMAL.l 
50 CLS: ISETMO.0.2.1.0.2.0.3.1 
60 ISMODE.2:WINDOW 1.80.1.5 
70 PEN O:PAPER l:CLS:PRINT:PRINT" ";STRING$(76.42) 
90 PRINT' ** To je p .... iklad smichani modu u CPC 464. to je 
mode2" 
100 PRINT" ";STRING$(76."*") 
110 ISMODE.1:WINDOW 1.40.19.25 120 PEN 2:PAPER 3:CLS 
130 PRINT:PRINT:PRINT' mode 1 -40 pismen v okneM 140 LOCATE 
10.5:PEN l:PRINT " Copy by Pet .... H .... uska ":PEN l:PAPER O 
150 ISMODE,O:ORIGIN 0.120:WINDOW 1.20.6.18 
160 PEN 14: LOCATE 2. 13:PRINT"p .... ess a key to cls" 
170 DEG :FOR i=l TO 500 
180 IF INKEYS<>"" THEN CLS: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=l TO 360 STEP 30:PLOT x.y.col:DRAW 
x+20*SIN(a).y+20* Cos(a).col:NEXT a 
220 INORMAL.l . 
230 END 
240 IF ERR=2B TIiEN PRINT "Je zapotrebi vlozit do pocitace 
PI" i kazy MSX I I ": STOP 
250 PRINT"Error ";ERR;"at line ";ERL 
260 END 
270 PEN l:PAPER O: INORMAL.1:PRINT"* Break *":END 

SIl.ENT SERVICB 

Z&.kladn! Výb6r: 
11 VÝCVIK TORPÉDOVÁNI A S1ŘELBY 
21 KONVOJOVÉ AKCE 
31 VÁLEČNÉ HLíDKOVÁNí 
pri volbě 1 a 2 hraje. vZdy jedinou akci. pri volbě "V&.leené 
hl!dkoVM!" je moZno Odehr&.t n6kolik konvojoVých akci. 
Nejdr!ve se musí rozeznat silueta torPédoborce. Po sprAvné 
Odpovědi se objev! mapa Tichého oceMu. Blikaj!c! bOdy 
zobrazuj! z&.kladny, k nimZ se musí doplout pred vyeerpM!m 
paliva. Ponorkou se pohybUje joystickem nebo kurzoroVými 
t.lae1t.ky. prest.ane-li· se bOd lponorkal po obrazovce 
pohybovat.. doSlo pravdepodobne ke kont.akt.u s nepr!t.elem. 
Zm&.ekni tlaeít.ko FIRE (COPY) a jseS v obdobné sitúaci jako 
pri konvojové akci. TU je moZno ukoneit. t.laeítkem ~B. NekdY 
t.o není moZné okamZite a je nutno poekat. Je VhOdné pouZít. 
tlae!tko "F" pro urychlen! běhu easu ("N" - normAln! běh 
easu). pot.om se objeví hlAsení na kolik dní vystaeí palivo. 
Po dalS!m kroku se opet. objeví mapa Tichého oceMu. 

VÝCVIK V ROZPOZNÁvÁNí CíLE 
Jedna se o Zivot.ne do.leZitou Odbornost." kterou musí ovlAdat 
kaZdý kapitM ponorky. Urei. kterA ze 4 lOdních siluet 
zobrazených na obrazovce je poZadovMa v textu. Zadej eíslo 
t.ét.o siluety. JestliZe sprAvn6· rozpozna. lOĎ, smí. 
pokraeovat ve svém hlídkoVMí. V príPad&. Ze Odpoví. Spatne, 
budeS pokraeovat ve Výcviku torPédOVMí a st.relby na Midway. 

OVLÁDAC í PRVKY 

11 OVLÁDÁNÍ PONORKY ISUBMARINE CONTROLSI 

vysoWÁNí A ZASowÁNí PERISKOPU: provad! se pomoc! klAvesy 
"P". Tento povel také sjednotí vizuAln! kurz Ismer. kt.erým 
se dívASI s kursem ponorky Ismer. kt.erým ponorka·pluje/. 
MaximAln! hloubka pro pouZit! periskopu je 44 st.op lpouze ve 
dne/. 
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PLYN /RYCHLOST/: Nast.avuje se pomocí klAves "O" aZ "4" 
"O" zast.aveno, "1" - r-ychloSt. . 1/3 max. "2" - r-ychlost. 2/3 
max., "3" - maximé-lní r-ychlost., "4" - prídavné- r-Ychlost. 

ZPĚTNÝ 8ĚH: Nast.avuje se pomocí klé-vesy "R". Pr-o změnu 
r-ychlost.i pri zpět.n~m chodu nast.av plyn, pak zmé-Ckni znova 
»SR", 

PONOŘENí: Pr-ové-dí se pohybem joyst.icku dolO /směr-em 
k. sobě/,nebo klé-vesou "O". Ve .sc~né-ríCh pred sr-pnem 1943 je 
maximé-Ini bezpeCné- hloubka 300 st.op, po t.omt.o dat.u je 425 
st.op. 

VYNOŘENí: Pr-ovedeS pohybem joyst.icku'nahor-u, nebo klé-vesou 
"S". 

SMĚROVÉ KORMIDLO: Joyst.ick po2adovaným směr-em. Plné- Výchylka 
kor-midla - 2x joyst.ick poZadovaným směr-em, Plat.í pr-o mapu 
jinak se pou2ivají klé-vesy .. /" a"'''. 

ZRUŠENí: Pr-o zast.avení vSech ot.é-CeCíCh a ponorovacích povelO 
st.iskni klé-vesu "RETURN". 

vypUŠTĚNí NOUZOVÝCH NÁDRŽí: St.iskni klé-vesu "CONTROL+E", t.ím 
se zast.aví jinak smr-t.elně nebezpeSný sest.up a ponor-k a se 
obvYkle vynorí. MOZeS pouZit. lx za hr-u. 

2/ BOJOVÉ OVLÁOAC í PRVKY /COMBAT 
Pr-vky jsou dost.upné zéjména, 
poloze. 

CONTROLS/: 8ojov~ ovlé-dací 
kdy2 je per-iskop v bojové 

IDENTIFIKACE: St.iskni klé-veslt "I" pr-o ident.ifikaci cíle pod 
Zé-měr-ným krí2em per-iskopu. 

ODPAL TORPÉD: St.iskni klé-vesu "T" - t.or-péda na pt'ídi nebo na 
zé-di budou zvolena aut.omat.icky dle polohy cíle. Uvědom si, 
Ze souCasně mohou být. v Cinnost.i 4 t.orpéda a dělost.relecké 
eranAt.y /celkově/. Jest.liZe pAt.ý výst.rel prijde driv ne2 
skoncí první, pak pr-vní skonC! predCasně. 

PALUBNí DĚLO: Ré-Ze 4 palce odpal pomocí klé-vesy "G". 
St.rilet. je moZno pouze na hladině. Dost.rel je nast.aven 
aut.omat.icky na cíl, kt.erý je v zaměrovaCi. 

zmENí DOSTŘELU DĚLA: Pomoci klé-vesy ..... se zvět.Si dost.rel 
o 25 yardO. POUZivA se, kdyZ se cíl pohYbuje od t.ebe. 

SNíŽENi DOSTŘELu DĚLA Pomocí klAvesy ..... se zmenSí dost.rel 
o 25 yardO. PouZivA se, kdyZ se cil pohYbuje k t.obě. 
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OTÁČENí VÝHLEDU V PERISKOPU Vlevo - joystick vlevo, vpravo -
joystick vpravo. Pro zVýSení rychlosti dr2 tlačítko FIRE. 

ZADÁvÁNÍ ZÁMĚRNÉHO ÚHLU Pokud hraje8 tuto hru, ůroven 
reality, musí8 zadat zéměrn9 Ohel v rozsahu -1BO. a2+1BO· 
stupno predtim, ne2 odP&li8 torpédo na cil. pred zad&vanim 
stiskni kl&vesu "A". HOdnota Ohlu se voli joystickem. Po 
dosa2eni zvoleneho Ohlu, zm&čkni tlačitko FIRE. Potom mOZeS 
odp&lit torpedo. 

OOSTRAN~Ní TROSEK Prov&di se pomoci kl&vesy "7". Tím se 
odstraní trosky a olej, ktere jinak stoupají na hladinu 
a mohou upozornit neprítele, Ze tvoje ponorka byla zasazena. 
PouZiti lx během hry. 

Sord+Amstrad 602. technic~~ zprauodaj pro mi~roele_troni_u a 
v~pocetnt techni_u. Vyddud 602 ZO Svazarmu pro pott'ebY 
vlastnthO a_tivu. Sestava Ctsla: ing. Jaroslav Gabrovs~y 
(AmstradJ, Petr HU.sil (Sord). Adresa reda_ce: 602 ZO 
Svazarmu, Wintrova 8, Praha 6, tel. ~4 14 09. Povoleno ÚVTEI 
pod evidencntm Ctslem 87 006. 
Nc:t~lad 650 v~t is~ll Praha, bt'ezen 1990 
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