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Program 3D-Tetris je autorským dílem ve smyslu zákona 
C.247/1990 Sb. (autorsky zákon). Jakýkoliv jeho prodej, 
kopírování, vymčňování, půjčování, pronajímání, veřejné 
publikování a upravování bez písemného souhlasu autorů je v 
rozporu s autorským zákonem a případný pachatel bude potrestán 
podle {152 trestního zákona odnétím svobody až na jeden rok 
nebo peněžitým trestem. 
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Úvod aneb 
O čem ta hraje 

Hra Tetris je jedna z tich milá . o nichž se d í s klidným 
svídomím prohlásit, že je zná snad téměř každý. Skuteční - stala 
se hitem okamžitě po svém uvedení (pamatujete se vůbec, kdy to 
vlastni bylo?) a dočkala 
zpracování snad pro vSechn 
jedna z těch 
- pravidla TOtfsu prostě v 
třeba stí 
Přes sm ' j i jednoduchost-; 
naprosto podlehnout a trávit při ji 

A cďífje tedy 3D-T| t r i i? 
původními Tctrisu - a pol 
správný »-|as to pro; 
d v o u r o z J l H H H i 
hrací.ktfstky. 3D T e i f i j má místo-Jiráci plochy .irr ro 

mnoha desítek nejrůznějiích 
ítačů, co na světě jsou. Je to 
ívá v ni 

í přímo_fl | souvislostí alflíei 
1 

n a p í n a v á ^ : j 
hodiny. | 

lě je podotjj f 
amená to "30 , 
klasicky Til i n 

(Hustni íu-cS M)1 .i pu, -opitelné i 
i"řiriff trdv •—"oho- >obfl§ více * 
:rojro7měrn\i: >oí' V .c • .s :. -ir 
I t t podle s ložfls t i 
/jníčnou přednos t i3D• ' i ť tnsu j^ j 
sflnúžete vytvářcť j^Hc nově a 
op.ivovai a popfipailč tak i zvyJo> 

cNcostky 

ivat mnohom 
ktně odstu| 
tor hracích 

vě kostičky 

ŕ r t é 

sou :ru -o?t 'K--í . 
k l a s i A , n o | j # 

|bně v ficc, A víc 
ivat cbtO 
tekWe kterém 
flak neustále 

Kapitola 1 
Jak začít 

Abyste mohli 3D-Tetris hrát, musíte jej mít nejprve nahraný v 
počítači. Pokud přesně nevíte, jak na to, podívejte se na stranu 10 
manuálu, kde naleznete patřičný postup. 

3 



Po nahrání programu se na obrazovce objeví nejprve jméno 
autorské skupiny Antic software, která hni vyrobila a po stisku 
některé klávesy hlavní menu programu. Rovni?, začne hrát hudba, 
která hraje tak dlouho, dokud něco nestisknete (nebo dokud 
nedohraje). Po ukončení melodie se objeví efekt v borderu 
(majitelé Didaktiků, kteří jej nevidí, mohou poslat děkovný dopis 
výrobci poč(ta£e^Aj|Mrfuvaii položce menu se objeví ukazatel. 
Tímto uk . imr l aohvbovat stiskem následujících kláves: 

i a Q . W. I , R VicboT - směr nahoru 
. . . . . KS SHIFT, Z, X, C nebo V směr dolů 

vesa EN 11 lil slouží1, pro výběr položky, na které se 
nachHí ukazatel. j BSNSREB9R99 

if si popi ímc poioH y hlavního menu: 

l O A U t T * ? ! spustfi~^tttV§která | f e potom ovládá 
nadeffiovanými klávesami. t4 

áC L AIR - rovdť?. spuitíl . . . _ . _ 

VIR 2, tzn. k|ávc<Äni o. vTo 9 % 0, které slouží pro 
left. r ight. f u r ť a r d . backward. d rop (v^Redt l iém 

poradí). Ostatní opriacc » kostkami se ovládán nade i an 
klávesami 

K É M P S T O N - tretí (a poslcdníflnožnost spuštHí hry, a to s 
ovijídái m KI M i s I ON joystickem.'Pro rozložen o; acf platí 
p ř e d l o ž í . fa >• j n 

^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ e d l c i ^ ^ t n c m ^ i c t i ^ K U ® HÍ|dcte tyto 
REDEF1NE - nejedná se o definování kláves, ale hracích 
kostek. Skočí do editoru kostek, který bude popsán v kapitole 
čtyři. 
SE E S C O R E TABLE - ukáže tabulku nejvyHích skóre. Je 
jich celkem Sest a máte Šanci se mezi nimi též objevit. 
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WINDOWS - nejedni se o spuštění oblíbeného (jak kým) 
programu, ale o definování kláves a rozmístění hracích oken. 
Toto je popsáno v druhé kapitole manuálu. 
RETURN - návrat do hlavního menu 

Kapitola 2 
Jak definovat klávesy 

Definice kláves s e . « j f e W w e W f n ' p ^ S W r P W l í t o o W S ve 
vedlejSím menu hry. feia obrazovce sfcpbjcvi soupis Mech operací 
pro ovládání hry, kterým po»mpně *Uii.cui pii/áditc jednotlivé 
klávesy. Názvjj opcraH"jsoů "ipglicky, ukzc g f k uvácmn jejich 
překlad (spiše stručný popis) r-V levém slouplH jánvedcr r - 1 - " 
tak, jak jaMdcimovana po nahramhOL;_-

I 
P 
1 
Q 
z 
E 

H 

N 

Posu l tctrisovych kostek: 
L L E F T - d o l B a 

R I G H T -<lopi.iv J 
j UP náhon® 

t . d o w n - dolů i Ľ j s a s a d 
i FORWARD,- dopředu (smfiem k 

klávesa 

B A C K W A t D - dozadu (o4Vás) 

Otáčó i í kostek: H H M 
* TURN ROUND • otočenífeasSŕy kolem svislé osy 

^ • • • • • • • • • • N B H B y ) 
TURN UP - totéž kolem osy vodorovné (osa x 

obrazovky) 

Da li í operace: 
B DROP - spuštění kostky na dno 
D NEXT - zapínání/vypínání nápovědy 
SPACE R O T A T E SPACE - rotace hracího prostoru kolem 

svislé osy 



Po nadefinování kláves se provede jejich kontrola. Jsou-li 
některé dvě shodné, musíte zadat všechny znovu. 

Dále si v definici vybíráte způsob, jakým budou mizet 
zaplněné části hracího prostoro. Můžete si vybrat bud 'REMOVE 
R O W (po s a p M B l j H K r t H v ^ d y tato rmírf t nebo REMOVE 
F L O O R (mizí pouze celé patin naráz). Přcpfainí se provádí 
libovolnou kl^jgbt^t^ýU^pa^fee^Mfe^^JS*-

Jednou 25c zajímavých vlastnosti hry j p - T e t r i p j e možnost 
nadefinovat $i podobu hra. 1 obrazovky. Na té se vyikytují okna 
S P A C E (sanjotný hrací prosg|-), NEXT (nápověda ýfišti kostky), 
S C O R E (aktuální dosažené $kóre), ANTIC j[#by$^flezapomněli. 
kdo tu hru 
Tato okna 
nadefinovali 

psal) a TI M B^lj zobrazuje, jalfcdlouhd již hrajete). 

ávesy. Pohybuje se jimi jednť 
down (a kombinacemi pro šikmé směry) 
POZOR - okno nesmí překovat žádné jir 
Pokud nčktccé okno umístítpMak nešikovní 
obrazovku 
od začátku. 

Po spuši 
obrazovce n 
nadefinováni 
náhodně vyl 
kostky, které! 
pokud možní 

Ks 
Jak 

ipitola 3 * 
hru hrát 

p o t é c o jste st 
luše taft, right, up, 
I u m í s t n í je drop. 

j i n ^ f i e neumístí, 
ž t t s e ^ i ž další na 

í se spustí 

a, rozmístěný 
(to je to nej j 

Cílem hry 
umístit tak, 

tou / , 

ýeh způsobů se na 
Ipodle (předchozího 

ši) s c objeví jedna 
všechny tetrisové 
mezi nimi nebyla 
aplníte řadu (resp. 

celé patro - záleží na nastavení), řada zmizí a kostičky nad ní 
propadnou dolů. Pokud v průběhu hry uděláte nějakou chybu, 
obvykle se Vám začnou kostky na sebe hromadit a rostou stále 
nahoru. Pokud je celý hrací prostor zaplněn špatně umístěnými 

6 



kostkami, hra končí. Jestliže j e Vaše skóre dostateční vysoké, 
máte možnost zapsat své jméno do tabulky. 

Kostku ovládáte nadefinovanými klávesami, tedy j i můžete 
posouvat do všech směrů a také otáčet kolem dvou jejích os. Ze 
začátku Vám možná bvjdr pločit kostku do té správné 
polohy, ale chce tot jen cvik. Mů&tfe j te stát, že v některých 
polohách n e p ů j d í t i b u U otočiy. , * i f encn | to. že je příliš blízko zdi 
nebo jiné kostky fa na oto?cni n « í dostatečný prostor - musíte j i 
tedy o kousek od|unout. 

Zajímavostí ÉpD-Tetrisu je , že | kostky zde nepadají 
automaticky, takjfo máte na j e j i i a umínění v podstaté libovolný 
čas. Pfitom s kostkou můžete ppb/Dóvát i nahoru a dolů, takže 
není problém um&tibkottlaLfriSeúé Um. kutn chcete. Poté. co jste 
si jejím umístčníM jisti, stisknětá klávesb d r o p a kostka dopadne 
na dno. Po ní se objeví následující ktcrofi js te měli možnost vidět 
v okně N E X T i pokud nemáte k y p n i ^ " ' » 3 ^ ( N ^ | j P f o t o ž c s 
postupem času s | o r i en t ace v kpstkách zhoršuje. r t l te fn ioJnos t 
otáčet celým hra 
tak získat l epš í | f eh lcd o situa 

Každé jjunfitění kostky, 
vidíte v př ís lušném oknů), ste 
Hodnotí • rovněž čas, po kte; 
tabulce n ^ y š š í c h skóre f j o k u d 

»uiítóů L4pleffr sv iu t osy) a 

• I 
vě ohoilmK iq (aktuální skóre 

tak i z m i z n i ř a d j j (patra), 
bru hrajete (jetpotútfcxuveden v 

do ní dostanegtaf 

k a p i t o l a 4 : 

tracích kostek 
U (g 

Editor spustíte položkou Kl DEfl INE ve vedlejším menu hry. 
Na obrazovce se objev i deset telrisnvých kostek (první obrazovka) 
a menu editoru. Mezi položkami v tomto menu se pohybujete 
stiskem kláves left a r ight , výběr položky je stiskem d r o p . Popis 
jednotlivých položek naleznete na další straně. 
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LIST+ , L I S T - - Jedna sada může obsahovat maximálni sto 
kostek, to j e celkem deset obrazovek, mezi kterými přepínáte 
l imi to položkami . Nejedná se tedy o přepínaní jednotlivých sad, 

I t c t r i s hrajete vidy sc všemi kcitkami, 
» l a k 

- tyto položky umožňují nahrát 
nadefinovanou sad**na magnetofon (disketu) a / p i t do poutače. 
Počítač si od (Vás vyžádá názčv souboru, který | e má jlložit 

ale pouze dásti j edn i sadv & 
které jsou p r á v i v paměti*"' 

(nahiflp. Pol 
• : o), pro 

LOA 
kaze 
kazet i (disk 
pod názvem 
rovniž nachází v pai 

verzi, 
samo: 
i kromi 

i [stisknete e Ň t B K (prlzdn 
ety. fokud stisknete I N 1TTR při 

raje i p r ^ ^ J & r f ktery je na 
i třpba zadat neprázdné jméno. Na 

ognintu uloženy i dv i sady kostek 
f) a Sada. ' (obtížnější-). Sadal se 

nahrání programu. Ob i sady obsahují 
po deseti kostkách. 

E X C H A N G E - í s l o o ž t k prohozem dvpu kostek a funguje 
následovně: Pomocí ÍL1ST+ a LISÍ ' - najdete obrazovku s první 
kostkou. Zvolíte E X C H A N G E a klávesami Sfeft a right vyberete 
patřičnou kostku fvvbč • stiskem d rop ) P r v g w w v ^ v r É ŕ t Ŕ menu 
editoru, W c nyní bliká položka E X C H A N G E . Nyní $ nájdete 
obra/dovitu y dnthoú..tottl^ott,,,jjaQro..svolíte E X C H A N G E a 
\ \ betele druhou lostV i. Tu Jcjfm ay6tžnrtdřopT*Sf obě kostky 
prohodí Pokud jfeoperace pru , jdi v rámci jedné obra/ovk) | (obč 
kos tky se na a tna i eza ju , odpad3 l is tcmní mezi obr. kati i. 

lÚSDEFlME - nejdůle/uíjM položka, která umofihije Iditovat 
vybranou kojjku. Nejprve zvo tte kostku, kterou clraMrtdi tovat 
( l e f t . k i c h t . d r o p ) - musí selnachá/et na aktualní obr t/ovce. Na 
obrazovce se o < e\t editovaná kostka (vpravo nahoře) a také jej í 
řez aktuální i|d\ mou. Mezi rovinami přepínáte klávesami fo rward 
a backward,Hřt ř r# rf»víiÍB j e nastavena, vidíte na schématu vlevo. 
V řezu pohybujete kurzorem (světlý čtvereček) klávesami left, 
r i gh t , u p , down . Klávesy tu rn round a t u rn up slouží k přidání, 
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resp. smazání kostičky na nastavené pozici. K a Má hrací kostka 
musí sestávat nejméně ze tří kostiček, všechny kostky také musí 
mít vzájemnou spojitost. Pokud není jedno z těchto pravidel 
splněno, nelze se vrátit do menu editoru_(návrat se provede 
stiskem drop). 

Pokud chcete přidat novoi4§cô E FINE a 
vyberte některou dosud práz-iinou se ovšem 
vždy umístí za poslední t 

EXIT - návrat do vaMějšího menu | 

Tímto je 
potřebujete 
Aby Vám 3 
autoři progra 

nynrvítc vše, co 
hra nabízí. 
Vám přejí 
are. 
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Nahrání programu do paměti počítače 

а) Nahrání programu z kazety: 

1) Propojte počítač a kazetový magnetofon podle popisu v 
manuálu počítače. 

2) Vložte kazetu s programem do matjqelpfonu a převiňte ji 
na začátek programu„jjténftíTOeTe nahr.iv it 

3) Nastavte hlasitost S a magnetofonu asi na 2/3 jejího 
rozsahu. Většina w i a & c h programů se nahrává 
zrychleným nahrávaním a nastavení htasHoiti je tedy 
třeba věnovat dodatečnou pozornost 

4) NapiSte na odrazenu príkaz LOAD "* (stiskem kláves J 
a dvakrát Symbo Shift + P), odešlete příkaz stiskem 
ENTER a pustte ipagnetofon | j j | m j 

5) Do oočí tače s e npiorve nahraje hlavička a na obra. o\ 
so objeví n á z f v programu. Postupné se nahrájí všetčjiny 
čáSti p r o g j J f c u ^ ^ ^ ^ J i 

б) P d h a h r á n f v ý t m l m ^ g r i e t o f o r 

Snujeme veškerou pozornost, 
fla vůbec n^ ta t . Pokud se to 

i í v úvahu ty|0 Ýnožnosti: 
vání se sice objdSr pruhy, ale nenapře 
ÍO prtpaoé je většinou chyba ve špatně 

N a h r á v á r 
takže by tato 
však přeci jer 
1) Na začátku nahr 

se hlavička - v to 
nastavené hlasitosti-(obvykle je příliš slabá). Zkuste ji 
proto změnit a opakovat pokus. Také může být chyba v 
nastavení výšky hlavy u Vašeho magnetofonu. Pokud 
tedy nepomůže změna hlasitosti (popř. výšky zvuku), 
zkuste mírně přestavit výšku hlavy magnetofonu. Opět je 
třeba poněkud experimentovat. 
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2) Program se sice nahraje do paméti, ale nespustí se. 
Místo toho se počftač vyresetuje nebo zasekne. Chyba je 
zřejmé stejná, jako v předchozím případó 
(pravdepodobné příliš hlasitý signál). 

3) Nékde uprostřed nahrávání se počrtač vyresetuje nebo 
zasekne a při opakovaném pokusu o nahrání k tomu 
dojde znovu na stejném místé. V tomto připadé je chyba 
v záznamu na kazeté (drop-out) a sami si s tím 
neporadíte. Bude třeba, abyste nám kazetu zaslali k 
obnovení nahrávky. Pokud se tato chyba vyskytuje hned 
po zakoupení, provádíme obnovu zdarma (do čtrnácti 
dnů od zakoupeno, jinak přiložte 20,- K£ na úhradu 
poštovného. 

b) Nahrání programu z diskety: 

I zde je samozřejmé třeba zajistit správné propojení 
zařízení s počítačem. Vlastní nahrávání je jednoduché: 
Vložte do jednotky disketu s programem, napište příkaz 
RUN (stiskem klávesy R) a odešlete přfoaz (ENTER). Pak si 
stiskem klávesy vyberte program z nabízeného seznamu. 
Po nahrání vlastního programu do paméti je obvykle třeba 
stisknout libovolnou klávesu. 
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Jan Han oušek 
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producent software pro počítače 
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