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Dataset pro SORD M5
ing. 2den&k Pilny, Miroslav Karas

Protoze jsem mél poti2e s nahravanim programg
z magnetofonu JVC do politalte Sord =z paska nahranych ng
jinych magnetofonech, po2adal jsem kamarada © pomoc. Ten pj
upravil zapojeni, které sam pouZival K politadi Commodore
C64. Pasky na JVC necitelné &te novy mgf. bez problémt a je
schopen prehrat zaznamy nahrané rychlosti 12,

Popis zapojend{
Zapojeni pracuje jako tristupfiovy zesilovae

s komparatorem na vystupu. Pri snimani je signal =z mgr,
hlavy priveden 2z vystupu I0la pres kontakty prepinace A-H
kK dalsim stupfiGm. Obvod I0Z2b pracuje jako komparator,
Porovnava napé&t{ z vystupu 1I02Za s jakousi posunutou zemi”,
na Kkterou jsou pripojeny neinvertujici{ vstupy i ostatnich
Zesilovalla. Na vystupu komparatord napé&t{ nabyva logickych
stavl, ktere na spravneé uarovné& upravilje obvod MOS, Odtud je
signal odebiran do poZitaZe. Pri zaznamu programu je signal
z poCitaCle zesilen a upraven postupn& obvody I0ib, 1I02a,
IO a s amplitudou BV je z MOS inventora priveden na
zédznamovou hlavu. Tranzistor T1 tvor{ zesilova® sluchatka
Prec odposlech. Predkladaneé zapojeni je pouze - upravenvm
Zzapojenim originalniho magnetofonu, ktery pouZiva firma
Commodore k po&itatom C64, Ci28, C16, Ci116, C4+ i VC20.
Zapojeni je upraveno pro nase operadni zesilovale a je
Pridan mazaci{ oscilator (v originale je ss pfedmagnetizace).
Kondenzatory Ci a C2 v oscilatoru by mé&ly byt svitkove
(styroflex). Plo#ny SpOj byl vytvoren na miru danvm
podminkam. Jako Sasi mgf. je pou2ita madarska mechanika
(BRG), ktera se prodavala ve vyprodeji =za cca 500 K&s.
ProtoZe primo v této mechanice je zabudovan regulator otadek
mOtorku s autostopem, je nutné pouZit pomocny obvod, Ktery
Pri funkci PLAY a PLAY+RECORD pridr2uje obvod autostopu
v momentech, kdy podita& zastavi motor mgf. Pri ostatnich
funkcich obvod autostopu pracuje normalng. Zapojeni neskryva
Z&dné 2zaludnosti a m&lo by pracovat bez probléma. Jeding
YEC, ktera moze vyzadovat nastaveni, je nap&t{i na spoleeném
VodiZi invertujicich vstupta (bod U), Ktereé je vhodné

nestavit individualn® zmeénami R1 a R2 pri zvySovani
Fychlosti zspisu a ¢tenf.

P

i .Stavby
Prepinas PLAY RECORD (typ Isostat) je pripevn&n V ppa\:’?
:ggdhi Casti mechaniky v miste, kde se pri stladent Lla?f{ké
» 0330 POhybu je paka s vystupkem, Vystupek PO“?13TWf
ladan ( prepinace. Na prepina je potiteba nasadli

Prodiuzovac( Plisek, ab prepinac

Y Zachytil vystupek na pAace.
3® uchycen plechovym dr 4

Zadkem k mechanice.
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ST "8k I jo pripevnen v
W NISLE Prepinatt. 2  jednoho Pfepinzadni Casti mechaniky

ate pri
i RECORD vystupuje &ipek. Kterym ovladame Peiovy :3:::; zLAY

= V nasem pripadé je POUZito oddeéleang elektric
mechanicke. Ke Spojeni obou &ast{ Je pouzit koz:ksgitiax?g
kontaktd. Je mo%2ne (Pr'i zhotovent nove spojove desky)
Prepina& PLAY RECORD Zapojit primo do SPojove desky, &im2
odpadne propojovaci kKonektor.

— Ooscilatorova civka by m&la mit indukZnost asi 10mH. Je
navinuta na kostri¢ce o Promé&ru 5mm a délce 20mm s feritovym
jadrem. Deélka vinuti je 18mm a prom&r 7.5mm divoce né&kolik
vrstev (neni kriticke),

= sitovy transformator ma Jadro 20x22mm a sekundarni napét{
SV pri zati{Zeni.

— proto2e se vyskytly potiZe S€ zZmé&nou rychlosti pri
nahravani{ oproti ptehravani, byla zmé&n&na hodnota
filtraZniho kondenzatoru v sitovem napajeZi 2z 1G na 3G a na
vy¥stup pridan kondenzator 1G. Touto Upravou byly potiZe se
Zm&nou rychlosti odstranény.

Spotfreba magnetofonu

320 mA naprazdno

60 mA PLAY

150 mA PLAY + motor
100 mA RECORD

200 mA RECORD + motor

. s} Elatat
Interg. obvody: MHB 4049 Odpory: 560
MA 1458 2x 1k
Tranzistory: KC 238 33X 1K5
KF 508 1k8
Diody: KA 501 a2ka a2Xx
1N5401 ax 2kK7 7X
Kondenzatory: 68 3Kk9 3X
220 10k Ex
in 2x 12k . eX
10n 2X ek ex
66n 180k  2X
100N 5X 330Kk
47M el. 560k
16 el. 620K

3G el.
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Zeny platelé : | :
::sti Jth znz;auenali vznlk sekce MSX pfi klubu SORD. Po
pocateéniym "pireslapovany” se cinnost této sekce rozbéhlq,

> - > U
zdjmu majiteld pocrtacd stundaftu MSX svéder dopisy, kters
doJklubquochézf. VétsSinou 26dute_ 0 ru@u. Neny v nagich
silach odpovrdat na kazdy jednotlivey dopis. BohuZel pepy k

dispozici a celkovy popis sasté@u MSX. Pro?o budeme e
zpravodaji postupné wuvadét popisy Jednotlivygch tasty
posrtace. :

Nejcastéjsy dotazy se tgkajr pripojeny tiskaren,
Vpodstaté je moZné pripojit jakoukoliv tiskarnu komunikuyjrecy
pomocy rozhrany CENTRONICS. Pfipojeny tiskarny BT-100 béZng
dostupné na nasem trhu je moZné, a bude otisknuto ihned po
dohotoveni potifebnych programd.

MSX — wvideo

1. Videoprocesor

V poértacrich MSX je 14kB paméti RAM, kterd sloulr k
uvloZenY obrazu a informacy o ném. Spravu paméti =zajidtuje
videoprocesor, podle inforsaocy uloZenych v systémovych
proséngch. Videoprocesor (ddle Jen VDP) 3je +typu TMS9929
firmy Texas Instruments. Komunikace s VDP probrhé pomocy
dvou adres portd. Na adrese 99h Je f¥drcy, a na adrese 98h
datovyg port. Pro svou cinnost VDP potiebuje uréiteé

0=DI 1=EI ;
e BLANK-povoleny =zobrazeny
O=off 1=on
------------------ vabér typu VRAM © = 4k z 4027
1 = Bk =z 4081
16k z 4116

informace, které uchovavd v registrech. Registrd je celkem
0“ - :
Reg @:
bit 7 6 5 43 21 o
i i—__ externr video signél (typ 9918A)
B bit vabéru M3
Reg 1:
bit 7 6 5 4 3 2 1 @
B Ll MAB zvétseny @0=2adné 1=2x
LT T e e SIZE velikost 0=8Bx8 1=16x16
ol e e @
e S e bit vybéru M2
S bit vgbéru M1 ;
; : e ks s s povoleny tvorby pireruvdeny
H
:
i






3§r§fﬂﬂ=¢ o jednom spritu v tabulce vlasnosty spriy,,

pozice X

pozice Y

kod predlohy -

dolny &tyti bity urcujrci barvu

-——-———-——n.——_——-—-——

1
2
3
4

Komunikace VDP TMS 9929A s procesorem

Zapis do registru Re aX R7 ‘
byti 7 & 5 4321 @ data do registru port 99h
byt2 R2 R1 RO e 2 01 wvgbér registru port 9%h

Zapis do VRAM :
byti A13 A12 All aAl@ A9 AB A7 A6 adresa VRAM port 9%h
byt2 AS A4 A3 A2 Al A@ 1 © adresa VRAM port 9%h

&teny status registru
status registr se cte z portu 2%h

&teny = VRAM
bytl A13 A12 All A1@ A? A A7 Aé adresa VRAM port 99h
but2 AS A4 A3 A2 Al A0 @ @ adresa VRAM port 9%h
Ztens byt D7 D6 D5 D4 D3 D2 D1 D@ data z VRAM port 98h

V systému MSX neny videoprocesor wvyu2it aZ na hranici
svgch moZ2nosty. Z popisu registrd e ztemé, 2Ze obrazova
datu_;sou ulo3ena tam, kam si prograsmator pieje. Stacy
ulozit do patPiZngch registrd adresy obrazovky a potiebnsch
tabulek. Toho je mo2né vyu2¥t k pouZrvany vice obrazovek
tak, jak je to v systému SORD. V textovéms rezZimu J€ mo2né
pou2ivat a2 ose obrazovek. Dalsy wsoZnosty Je pouzrvat
nékolik tabulek spritd, a tim znaéné zrychlit barevné nebo
tvarové zwény spritu. Zajrmavy jJsou také bité a bit?
reglit'".l' Bitem 6 je mo2né zakazat zobrazeni. Pri zakazanl
zobrazovanY je generovana synchronizacny smés a  barve
pg:a“' ale nej)sou generovany tvary  znakd. Zakazany
:lerzig::n{ funguje ve viech obrazovygch re*imech. Bitem 7
UDP wé k d yp videoram. Hodnotou “@~ v tomto bitu uriime, %e
pro uloZe ;‘2011Ci pouze 4KB. Zbylou cast 12kB moZewe pourt
rychle irl’\ 2("" KQOUI_\ikuce & VDP pirimo pres porty je
ukléngr neZ powocy Biosu, ale obchézr systém. Rutiny Biosu

JY¥ zékladny informace do systémovgch promé&nygch.

2.8ystémoveé proménné pro VDP

——
e
- —— - - —
B —
e

Ru
" ‘3::2203105u pro obsluhu VDP zrskéva)y potfebné informace
vgch proménngch, a také je upravu)r.



F3B3 SCREEN @ adresa obrazovky

F3BS adresa tabulky barev Znakd
F3B7 adresa znakového generdtory
F3B? atributy

F3BB sprity

F3BD SCREEN 1 .....

F3C7 SCREEN 2 .....

Fnl SCREEN 3 "emem :

Informace =z této - tabulky pouzrvé Bios pti pieprnany
obrazovach re2imd. Informace o aktualny obrazovce Jsou
uvloZeny v oblasti zvané VRAM-BAZE, kterda le?r od adresy F91F
do adresy F928.

F3DF reg.
F3E® reg.
F3E1l reg.
F3E2 reg.
F3E3 reg.
F3E4 reg.
F3ES reg.
F3Eé6 reg.

kopie aktuélnrho stavu VDP registrd

NGNS

F3B® DEFCOL pocet sloupcd na obrazovce

F3B1 DEFROW pocet *adkd na obrazovce

F3DC CURX pozice kursoru X

F3DD CURY pozice kursoru Y

F3E? INK

F3EA PAPER

F3EB BORDER

FCAF SCRMOD indikuje mod obrazovky (SCREEN ©,1,2,3)

3. Rutiny Biosu pro praci s VRAM

004A — preite jeden byt z URAM
vstup: HL - adresa VRAM
vgstup: A - precteny byt

HL - adresa VRAM

904D - zapis bytu do VRAM
vstup: HL ~ adresa VRAM
A - byt

0056 ~ zaplnr Usek VYRAM hodnotou
vetupz HL - prvny adresa VRAM
BC -~ pocet bytd
A -~ hodnota

0059 -~ piresun dat z VRAM do RAM
vetupsz HL -~ prvnr adresa VRAM
DE = prvnr adresa RAM
BC ~ poéet bytd
vystup: DE - adresa posledniyho bytu V RAM+1



- presun dat z RAM doR::AH
vstup:z HL - adresa
DE - adresa VRAM
BC - poget bytd
@e5e - prrprava adresy do VDP pro &teny z VRAM
vstupz HL - adresa VRAM
0953 - pirprava adresy do VDP pro zépis do URAM
vstupz HL - adresa VRAM
@947 — zoprie hodnotu do reg. VDF a ulo2y do SYSVAR
vstup: B - hodnota
C - &rYslo registru
vastup: A — hodnota zapsané do VDF
C - &¥slo registru
@94C - prepne VDP do reZimu TEXT (SCREEN ®)
a obarvi podle SYSVAR
@04F — prepne VDP do reZimu GI (SCREEN 1)
a obarvy podle SYSVAR
@872 — piepne VDP do reZimu GII (SCREEN 2)
a obarvy podle SYSVAR
@075 - pirepne VDP do reZimu M-COLOR (SCREEN 3)
a obarvi podle SYSVAR
9041 - zakaZe zobrazovany - BLANK OFF
0844 — povoly zobrazovany - BLANK ON
09462 - obarvi INK, PAPER, a BORDER v SCREEN © a 1 podle
SYSVAR, obsah obrazovky nemaZe
@87E - nastavy barvu kresbyv GII podle SYSUAR
9081 — nastavy barvu kresby v M~COLOR podle SYSVAR
908A - podle velikosti SIZE spritu urerd pocet bytd spritu
vgstup: A - poéet bytd piredlohy spritu (8 nebo 32)
9087 - vypoirta adresu inforwacy v tabulce aributd spritu
vstup: A - Zrslo spritu
vgstup: HL - adresa informocy o spritu
0084 - vypolrté adresu ptedlohy spritu v VRAM
vstups A - Zrslo spritu
vegstup: HL -~ adresa predlohy spritu
vesy - iniciulizUJa generator spritd, barvu nastavy podle
B, NK, vliastné maZe vEechny sprity

R 0 O 0 5 05 2 2 0 30 5 0 1 5 S 2 B
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PO dlouheé dob& se na té&chto osle

objevovat prisp&vky Klubu AMSTRiD—SngéigE:frackaﬁ?c:ugz:
poskytneme manualy jak k U2itkovym programom, tak i ke hram
dale vypisy programia, které mnozi =z Vas radi uVItaji’
V dalsich Cislech uvedeme mésiéni 2ebricky nejlepsicﬁ
programa. Naskyta se moZnost zavedeni Casti HELP obdobne
vV BAJTKU. JestliZe bude mit &ast HELP ohlas, roz&ifime ji.
Pokud mate né&jaky napad, napi$te nam na adresu uvedencu na
zadni{ strane.

Dnes bychom vam chteéli nabidnout 1.,¢&ast navodu ke hle
Gremlins., dale vypis programu k Prepinani zobrazovaciho médu
a struZne zopakovani ovladani hry SILENT SERVICE.

Z2de  je vypis ¢&asti pouzZivanych slov ke hre Gremlins.
V dalsim dile budeme pokradovat a take te2 vyt iskneme mapu :

O D CES SR D GRS (i S I S G i S — —  — — S S i, S =" — - G GU eSS GND S SN SER S G S Gt S— — — —————— . — — — —— - —

North ....... sever PBrop. oo poloZint
SaRtly ... - a1in Leav ....... zanechat
Eaest  ....... vychod Dise ... o VViEadit
West ..,.... zapad DR iie e S1025%
up ey o nahoru = memmmeemm e
el e dola 145 plo I e lE s e i héazet
————————————————————— Slam s s o hodit
RN R e jit ChUGE s ik pohodit
Walk Sy KEACET FOSES o vrhnout
Ak s vstoupit Bl 2 et v mrstit
oo R e LABTes ol sus 08 L e e e e et e
A iv .o BDlhat | ot U [ e R o zabit
T stoupat ARERCL o s zaut9c
T R .. bé&2et HUIE e 0 o o zranlt.
L B stoupat Maim ....... poskodit
______________________ I 7, acei'n ' MOEBIE

U S GG . e o G
B i sekas i R -

2 L v e HOBLAL . DY Ly zbortit
g:;e R 2ebrat RULn .+ vvvvs ZdeT?ESY§t
Grab ....... shrabnout RS LREE
AN uchopit ;is? il ;ig:lit
O i Ziskat nern PG, nankl it
AN L. drEet lei ':: ‘‘‘‘ vwpallt
Pick ....... sbirat - propalit
e e tekunieacin s ! zazehnout

B d s PLL2LE IOl v

R —————
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Jist& jste se 312 pri
S problémem pri
prepnut {
ocbrazovka.,
nepotrebujeme.

Pomoci tohoto pr
Smazals obrazovka.

pPolitate s PO spus

Vam v pamét i zastan
Jsou to

V listingu 2
UKAZKQ, nebo ja

10 *Obmena mog
11 *By SKY-SOPT

ISMODE,n n
INORMAL, n n
ISETMO, a,b,¢,d,e, f, g
= Znak urujic{i 2e Jde o prikaz RSX
je maly demonstracni

Prepinani

jev v

————— — ——— — A o—{— — - {— ——. {—— — —— — o~ o—

Look divat Quit
Exam prohl{2et Q
Sear hledat Scor
Insp prozkoumat
Peru prohlédni Melt
Scru zkoumat Dril
————————————————————————— Bore
Chas pronasledovat Fit
Step kracet Plug
———————————————————————— Plac
open otevrit Post
Cclos zavrit Mail
Lock zamknout Remo
unlo odemknout Unwe
—————————————————————— Swit
Cut rezat Turn
Slic délit Save
Seve rozdélit Stor
Snip urtiznout Hide
—————————————————————— priv
Star zah&jit Stee
comm dat povel FPush
Begi zalit Press
Init po&it Duck
—————————————————————— Dodg
weld SVaret Inve,
Fuse pojistka Inse
Eokraovan{ v pri{stim &isle,
ObmEna modu

mody,

tat
vrtaZka
vrtat
strfhat
reklama
misto
posta
poslat
dalk. rizeni
nercozpleteny
vypina&
spustit
nahrat
skladiste
zatajit
Jizda
ridit
strkat
zmaZknout
uhnout
uskoc&it
inventar
viozit

programovani v jazvyku BASIC setkali
grafickych maéda
jednoh® modu na druhy
Tento

Qili@e Pri

se automaticky vvmazZe
nékterych momentech programu
K tomuto wv¢elu slou2tg nasledujici{ program.
ocgramu miZete obm&fovat

aniZz by se

Nejdrrive opiste listing 1. PO zavedeni do

té&n{i moZete program vymazat., PO vymazani
Ou néktere nove prikazy, \
«+ C1810 MOdu (bez smazani obrazovky)
o0 JAKO U prikazu MODE n

poradif{ zmény modu

program ktery slou2i{ jako

Listing 1.

O pomoc pri vytvarent viastniho programu,
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20 MEMORY 42300

30 FOR i=42301 TO 42521

40 READ a$:v=VAL("&"+as$)

850 ¢s$=CS+V:POKE i,v

60 NEXT i 4

70 IF ¢s<>23328 THEN PRINT™DATA error vylistuj

program”; CHR$(7) : STOP :

80 CALL 42301:CLS:PRINT”0K tento program m

“NEW™: END £ uzes vymazat
90 DATA 01,58,&5,81,2b,&6,Cd,dl,bc,ae,OO,Ba,af’&ﬁ,z&’ec,bd,
22,20, a6,c¢c9,5d

100 DATA a5,03,6e,&5,C3,dC,&5,C3,f7,a5,53,45,54,4d,¢f’4e’
4f,52,4d,41,¢c¢,53

110 DATA 4d,4£,44,05,oo,cb,47,ao,43,b7,as,4o,fs,dd,7e,og,
fe,06,30,2b, 06,00

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

130 DATABZ,19,a&,al,aa,ae,OE,Bl,oe,oo,11,b6,a5,cd,19,bd,cd,
e0,bc, f1,dd, 232 :

140 DATA dd,BB,dd,BB,dd,BB,ad,Bd,Eo,cO,cQ,Ba,19,&6,3c,32,19,
a6,47,fe, 06,20

150 DATA 06,36,00,32,19,&6,78,21,la,a&,Bd,Oﬁ,OO,4£,OQ,7e,d9,
Ccb,89,¢cb,81,b1 i

160 DATA 4f,ed,49,d9,c9,21,22,aﬁ,cd,e&,bc,3e,00,32,2f,&6,21,
1a,86,06,06,dd

170 DATA 7e,00,77,23,10,fc,cd,Oe,bc,cg,al,Oa,aﬁ,aa,ec,bd,dd,
7€,00,cd, Oe,bc '

180 DATA za,ao,ae,za,ec,bd,cg,cd,oe,bg,cd,Qf,Od,ai,oo,oo,cd,
3¢C,0b,c3,3¢,0d :

190 DATA ©

List ] o
1 * demonstracni program by SKY-SOFT
10 ON ERROR GOTO 240
20 ON BREAK GOSUB 270
20 BORDER O: INK 0,0: INK 1,13:INK 2,26: INK 2,6
40 |NORMAL, 1 :
50 CLS:ISETM0,0,B,l,O,E,O,B,l
60 |ISMODE, 2: WINDOW 1,80,1,8
70 PEN O:PAPER 1:CLS:PRINT: PRINT” ":STRINGS$(76,42)
90 PRINT” #% To je priklad smichani modu u CPC 464, to je
modez”
100 PRINT” 7;STRINGS (76, 7%”)
110 |SMODE, 1: WINDOW 1,40,19,25 120 PEN 2:PAPER 2:CLS
130 PRINT:PRINT:PRINT” mode 1 -40 pismen v okne” 140 LOCATE
10,5:PEN 1:PRINT ” Copy by Petr Hruska ":PEN 1:PAPER O
150 ISMODE, 0: ORIGIN 0,120: WINDOW 1,20,6,18
160 PEN 14:LOCATE 2,13:PRINT”press a key to cls”
170 DEG :FOR i=1 TO 500
180 IF INKEYS$<>»» THEN CLS:GOTO 160
190 OOI-INT(RNDNIB*I)
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200 X=INT(RND#600) : y=INT(RND*160) +20

210 FOR a=1 TO 360 STEP 30:PLOT X,¥,c0Ol:DRAW
X+20%SIN(a) , y+20% COS(a),col:NEXT a

220 INORMAL,1

230 END

240 IF ERR=28 THEN PRINT »Je zapotrebi vliozit do pocitace
prikazy MsSX 11»”:STOP

250 PRINT”Error ”;ERR;>”at line *»;ERL

260 END

270 PEN 1:PAPER O: INORMAL, 1: PRINT”% Break »”:END

SILENT SERVICE

Zakladni vybér:

1/ VYCVIK TORPEDOVANI A STRELBY

2/ KONVOJOVE AKCE

3/ VALECNE HLIDKOVANT

Pri volb& 1 a 2 hrajes vzdy jedinou akci. Pri volb& »VvaleZné
hlidkovani?” je mozZno odehrat nékolik konvo jovych akci.
Ne jdrive se musi{ rozeznat silueta torpédoborce. PO spravneé
odpovédi sSe objevi mapa Tichého oceanu. Blikajici body
zobrazuji zakladny, K nimz se nmusi doplout pred vy&erpanim
paliva. fonorkou s pchybu je joystickem nebo kKurzorovymi
tlacitky. Prestane-1i sSe bod /sponorka/ po oObrazovce
pohybovat. ., doslo pravdépodobneé ke kontaktu s negritelem.
Zmackni tlatitko FIRE (COPY) a jses Vv obdobné situaci jako
pri Konvojovée akci. Tu je mo2no ukon&it tlatitkem 8. N&kdy
to neni moZne okamz2it®& a je nutno polkat. Je vhodné pouzit
tlatitko »F»” pro urychleni b&hu &asu (”N” - normalni b&h
casu). Potom se objevi hlageni na kolik dni vystaZ{ palivo.
Po dalsim kroku se opé&t objevi mapa Tichého oceanu.

VYCVIK V ROZPOZNAVANI CILE

Jedna se o 2Zivotné& dileZitou odbornostﬁ-kterou nus{ ovladat
kazdy kapitan ponorky. Ure¢i, ktera ze 4 lodnich siluet
zZzobrazenych na obrazovce je pozZadovana v textu. Zadej &islo
této  siluety. JestliZe  sSpravn& . rozpoznas lod, smis$
pokratovat ve svém hlidkovani. V pripad&, 2e odpovis Spatné,
budes pokraZovat ve vycviku torpédovani a strelby na Midway.

OVLADACT PRVKY
1/ OVLADANT PONORKY /SUBMARINE CONTROLS/

VYSOUVANT A ZASOUVANI PERISKOPU: Provad{ se pomoci Klavesy
»pP» Tento povel také sjednoti vizualni kurz /smér, kterym
86 divas/ s Kursem ponorky /smé&r, kterym ponorka pluje/.

:axsmalni hloubka pro pouziti{ periskopu je 44 stop /pouze Ve
ne/ .
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w5 _Nastavuje se pomoct Klsves »on
Sy 1" = rychlost ' 1/3 may. »o9 o- :5c:?”
' - maximalni rychlost, »g» - Pridavna rychlo:ft s

ﬁ%ﬂ: Nastavuje se pomoci kilaves p :
y ”R” ‘
-1 Pri  zpé&tném choduy hastav plyn, pakg zmac::? :ﬁiﬁ:

Ob&/ ,nebo klavesou »D»”, ve sScéna / Smérem

rich pred Srpnem 194z j
im&lni bezpe&na hloubka 200 stop, po tomto daty je 452

 VYNORENI: Provedes pohybem Joysticku nahoru, nebo klavesoy

 SMEROVE KORMIDLO: Joystick poZadovan
kormidla - 2x joystick poZadovanym
Jinak se pouZivaji{ Klavesy »/» g »\»

ym smérem. Plna vychylka
smérem. Platf{ Pro  mapu

ZRUSENT: Pro zastaven{ v&ech ot&lecich a ponorovacich poveln
- Stiskni klavesu *RETURN?.

'MﬁNt NOUZOVYCH NADRZI: Stiskni klavesu »CONTROL+E”, tim

$€ Zzastav{i{ jinak smrtelné nebezpesiny sestup a ponorka se
Obvykle vvnori. MO2es pouzit ix za hru.

2/ BOJOVE OVLADACT PRVKY /COMBAT CONTROLS/: Bo jove ovladacit

Prvky jsou dostupne Zéjména, kdy2 je periskop v bojove
poloze, g

IDENTIFIKACE: Stiskni klavesu »I” pro identifikaci cile pod
Zémeérnym KriZem periskopu. |

ODPAL TORPED: Stiskni klavesu »T” - torpéda na pridi nebos?a
Z8di budou zvolena automaticky dle polohy cile. UVégoTecké
2e soutasns mohou byt v &¢innosti 4 torpéda &.?é1°sﬁi3 ne2
Branaty /celkove/. JestliZe paty vystrel Pprijde d

skonc{ prvni, Pak prvni skonli predlasné.

esy “G”.
PALUBNT DELO: Raze 4 palce - odpal pomogélk;:vna:taven
Stfilet je mozno pouze na hlading. Dost

Automat icky na cil, ktery je v zam&rovacli.

» &{ dostrel
ZVYSENT DOSTRELU DELA: Pomoci KkKlavesy ”. j"(,;“’fibe.
© 25 yardo, Pouziva se, kdy? se ¢il pohybuj

se zmensi dostrel

SNIZENI DOSTRELU DELA Pomoct klavesy ”,” g

K
. © @B yarda. Pouziva se, kdyZz se cil pohybuje






