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Program 3D-Tetris je autorskym dflem ve smyslu zdkona
&.247/1990 Sb. (autorsky zékon). Jakykoliv jeho prodej,
kopfrovéni, vyméhovéni, pdjcoveni, pronajiméni, vefejné
publikovéni a upravovéni bez pisemného souhlasu autord je v
rozporu s autorskym zékonem a plipadny pachatel bude potrestdn
podle §152 trestntho zékona odnétim svobody aZ na jeden rok
nebo penéZitym trestem.
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Uvod ancb
O &cm ta hra je

Hra Tetris je jedna z téch médla, o nichz se dfé s klidnym
svédomfm prohlfsit, 2e je zné snad téméef kaZdy. Skutedné - stala
se hitem okamz2it¢ po svém uvedenf (pamatujete sc vibec, kdy to
viastné bylo?) a dotkala mnoha desftek nejrdzn&jifch

zpracovénf snad pro viechn ftaéd. co na sv&€ jsou. Je to
jedna z té&ch fvé v ni

- pravidla T&isu prosté v f ptimo 8 souvislostf a™kc:
tfeba su .

Ples svoji; jednoduchost . napinav4, ¥} j
naprosto padichnout a trévht phi j hodiny. }

A co se tedy 3D-Tétris? & je podobmd
pivodnirem Tetrisu - a palt amenf to "301, sl
sprivny - éls to pro klasicky Tala) ~mdl
dvourozméynon heael ermd

hracir kdstky. 3D-Tetris -mmé misto- hracf{ plochy .uomro
rostor iwadv 3110 pucropitelné i cf kostky -ulmmgl-u--—!.

| "FnHlMedy-=—-nha=.oball vice u klasi .nak
trejrozmérnvin » o5ek L mruiosrm vat mnohon:  ibné viem, Wvic
I podle sloZamsti ktn& odsty; vat obr®

Zasinou prednostd 3D Fetnsu je tor hracfch  tek¥Ve kterém
si siizete vytviiet sfe nové a  v& kostitky ﬁlk neustfle
czivowara popipail® tak i zvyzor

Kapitola 1
Jak zadft

Abyste mohli 3D-Tetris hrft, musfte jej mft nejprve nahrany v
potitali. Pokud pfesné nevite, jak na to, podfvejte se na stranu 10
manuflu, kde naleznete patfi¢ny postup.
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Po nahrén{ programu se na obrazovce objev{ nejprve jméno
autorské skupiny Antic software, kterd hru vyrobila a po stisku
nékteré kifvesy hlavnf menu programu. Rovné2 za&ne hrit hudba,
kterd hraje tak dlouho, dokud né&co nestisknete (nebo dokud
nedohraje). Po ukon&en{ melodic sc objevi efekt v borderu
(majitelé Didaktikd, kteH{ ;jej nevidf, mohou poslat dékovny dopis
vyrobci podiagela-na, pitvas polofce menu sc objevi ukazatel.
Timto uk.zmcicm miZeie pohy bivat stiskem nésledujfcich kidves:

ia0.W._ K, Rhcbo T - smér nahoru
PRbS SHEFT. Z. X, C nebo V - smér dold
vesa EN1 ER| |lout(' pro vybér polo?ky, na které sc

nlchﬂf ukazatel. 'ﬂ;l i m
1f si popi¥mc polnfky hlavnfho menm

10ARD=H spustf,“hira;Jkteré e potom ovldds
nadcfthoveanymi klfvesami. ;4
(CLAIR - rovee¥ spustf} _____,__
INCRAIR 2, tzn. kldvesini o, I o. 911 0 které slou?f! pro
x left, right. %ard. backward, drop (v Ecdmém
potadf) POstamiYope: acexaBEostk am=supoy 1Ad=pmatk incvan
klfvesam
KEMPSTON - iseif (a po<!ednf) ino¥nost spudiBd( hry, alto s
ovladfpim KEMPATON juystickom,iPro rozlofent onciaif platf
predetozt. ! 3 -
H_é:q  yrdledilio fucnu hry, kde nadcte tyto

BAR ek

REDEFINE - nejednd se o definovén{ kifves, ale hracich
kostek. Skoéf do editoru kostek, ktery bude popsén v kapitole
&tyHi.

SEE SCORE TABLE - uké?c tabulku ncjvyffich skére. Je
Jjich celkem Jest a méte $anci se mezi nimi té2 objevit.



WINDOWS - nejednd se o spulténi oblibeného (jak kym)
programu, ale o definovén{ klfves a rozmfst&ni hracich oken.
Toto je popséno v druhé kapitole manuflu.

RETURN - névrat do hlavniho menu

Kapitola 2
Jak definovat kldvesy

Definice klfves se spust! zvolenfm polofky WINDOWS ve
vedlejifm menu hry. Na obrazovce s¢ thyevi soupis gcch operacf
pro ovlfdéni hry, kiceym: postupnE suskcm. piifddite jednothivé
klévesy. Nfzvy operacf jsou gagiicky. lakze 2de uvdamm jejich
pleklad (spie strudny popis)'- v levém stouped )6 wvedena kldvesa
tak, jak je nadcimovuna po nahrans hry: -

Posun tctrisovych kostek:

| +  LEFT - doieva
P RIGHT - deptava
1 UP - nahony -
Q 1 . DOWN-doli i35 xr,
z | FORWARD - dopfcdu (smlsem k
E BACKWARD - dozadu (of Vs)
Ouf2enf kostek: L | S 71
H TURN ROIIND - oloc‘.cnfﬂn;&y kolem svislé osy
t T . (osa’y obrazoviy)
N TURN UP - 10té2 kolem osy vodorovné (osa x
obrazovky)
Dalif operace:
B DROP - spuiténf kostky na dno
D NEXT - zapinéni/vypinén{ nipovédy

SPACE ROTATE SPACE - rotace hraciho prostoru kolem
svislé osy



Po nadefinovénf kldves se provede jejich kontrola. Jsou-li
nékteré dvé shodné, musite zadat viechny znovu.

Déle si v dcfinici vybirdte zplsob, jakym budou mizet
zaplnéné &4sti hraciho prostoru. MiZete si vybrat bud' REMOVE
ROW (po zapining fednervéMiay taro-rmizfi-nabo| REMOVE
FLOOR (mizi pouze celé patm nardz). Pfepl inf|se providf
libovolnou ki ybés petbrditc ENTER

Jednou zg “zajimavych wlastnosti hry SFE-Tetriy Jje moZnost
nadefinovat giipodobu hra:iobrazovky. Naité se vfskytujf okna
SPACE (sanhn)‘ hraci prosh'), NEXT (népovéda pbst kostky),
SCORE (akl“lnl' dosaZené jiére), ANTIC ;(gbxshlezapomnéli.
kdo tu hru  psal) a TIME, (zobrazuje, jak diouhd jiz hrajete).
Tato okna poté co jste si
nadefinovali 4vesy. Pohybgje se jimi jedn¢ lule laB. right, up,
down (a kombinacemi pro’ Sikmé sméry) jumistenf je drop.
POZOR - okmo nesmi piekpgvat Zédné jir ' jingk'ge neumfsts.
Pokud nEktegd okno umistitgtak nefikovnl 288sc Ji dalii na

obrazovku f se spustf
od zatdtku.
Kaumpitola 3 |
Jak bru hrit |

Po spu!|| fch zplisobd se na
obrazovce n a, rozmfstén{ jpodie} pfedchoziho
nadefinovén (to je to nejj &) scrobjevf jedna
nghodné vy Cilem hry  vigehiny tetrisové
kostky, které umfstit tak, mezi nimi nebyla
pokud moZn Mz . aplnite fadu (resp.

celé patro - zdle2i na nastaveni), fada zmizf a kostitky nad nf
propadnou dold. Pokud v prib&hu hry udélite néjakou chybu,
obvykle se Vém za¢nou kostky na sebe hromadit a rostou stéle
nahoru. Pokud je cely hracf prostor zaplnén $patn& um{st&nymi
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kostkami, hra kon¢{. Jestlie je Vale skére dostateéné vysoké,
méte moZnost zapsat své jméno do tabulky.

Kostku ovléddite nadefinovanymi kldvesami, tedy ji mdbZete
posouvat do viech smérd a také oté¢et kolem dvou jejich os. Ze
zatdtku Vém mo2né byde-enmrponreptolit kostku do té spravné
polohy, ale chce to3jen cvik. MbZgic ;sc stdt, 2e¢ v n&kterych
polohdch nepdjdgﬁ;ﬂ;ﬂg‘,u - zifameng (o, 2e je plis blizko zdi
nebo jiné kostkyfa na otofeni neni dostateény prostor - musite ji
tedy o kousek odguncut.

Zajimavostf §3D-Tetrisu ¢, 2c Fkostky zde nepadajf
automaticky, tak?e méte na jejiclt um¥tEni v podstaté libovolny
Cas. Pfitom s kostkou milete pphLDOVit-i nahoru a dold, takZe
neni problém umitia@ostku.gesné tam, kamn cheete. Poté, co jste
si jejim umistdnika jisti, stiskni¢ kidvesa drop a kostka dopadne
na dno. Po ni se objcvi nasledujigL, k‘emba"_isxg méli moZnost vidét
v okné NEXT (pokud nemite ypn@n‘:"h;ﬁmgﬁnoic s
postupem Casu sipjorientace v kostkéch zhoriuje, rficimioinost
otééet celym hra >lwpaa (kolenr sviug osy) a
tak zfskat lepdf prehled o situa 3] g‘

Ka2dé pmfs(ém’ kostky, v& chodnocena (aktudln skére
vidite v gfisluinemmoknd), stc  tak i zmizaal fad@f(patra).
Hodnot{ g rovné% &as, po kte.  Bru hrajete (je:potadi-uveden v
tabulce ngiy!‘x!‘xfch skére Jpokud  donf dostanc)m’jq

({apiiola 4,
wragich kostek

Editor spustite;polo’kou R EDEFB?E ve vedlej§im menu hry.
Na obrazovce se objsvi-asserisidsnvych kostek (prvnf obrazovka)
a menu editoru. Mezi poloikami v tomto menu se pohybujete
stiskem kldves left a right, vybér poloZky je stiskem drop. Popis
jednotlivych poloZek naleznete na dal¥{ strané.

7



LIST+, LIST- - Jedna sada midZe obsahovat maxim4lné sto
kostek, to je celkem deset obrazovek, mezi kterymi pfepindte
t€mito polozkami. Hm.u-wdi.-“&gmamﬂadmmu!gh sad,
ale pouze &fsti jedné sadv alctris hrajete vEdy sc viemi k@;knml
které jspirpravé v paméii™ =

-~ayio: jpoloZkyspgumoliu){ omhrdt
nade@acvanou sagana magneiofumidisketu) a zpé§ do pm‘ﬁmx.e
PoZitad si od Wds vylidd n4scv souboru, kiery mé illnilt

(nahugp). ro! i isticknete ENTER (padsdyn

enol, pro ety. Pekud susknciei ENAER ph
LOA verzi  raje sk piyni_soubor, kecry je na
kaze $amo & tigbia zadal peprdsidné jméno. Na
kazetd (disk 1 kromé&  ogramu uloieny i dv& sady kostek
pod nfzvem ) a Sada? (obuznéjsi). Sadal se
rovnél nachdzi v pa: nahrén{ progianu. ObZ sady obsahujf
po deseti kostkéch. '

EXCHANGE - 'slouZi: kzprohozeni dvon kostek a funguje
nisledovné: Pomoci LIST+ a LISF- najdele obrazovku s prvni
kostkou. Zvolite EXEITANGE a kidvesamilet a right vyberete
patfi¢nou kustRu*tvvbér stiskem drop). Program se vrétfdo menu
editoru, kdc nynf bifka polotka EXCHANGE. Nyni syniafiete
ubiszuvku s _dmbol kostkou, znovu zvoiiic _EXCAANGE a
vvbele™druliou ¥ast®.” Po jejim zvoleni (drop) Jobe kesiky
prohaili. Pokud se vperace prurddi v.gimci jedné ohnzovkﬂlohé
kostky'se na ui nalezajw, edpadd lisiamani mezi obiazoivkam,

DEFINE - nejdatesngjsi polalka, kterd umoZiuje editovat
vybranou ko$tku. Nejprve zvoirie kostku, kterou cheeie tditovat
(left,ixight.zdrop) - musi s¢_nachd/entnawakiualnf obrusuvie. Na
obrazovce s¢ omwevi editovardf kostka (vpravo nahofe) a také jeji
fez aktufln{f rovinon. Mezi raxisami pfepindte klfvesami forward
a back ward -Er¥®rovMremeiavena, vidite na schématu vievo.
V fezu pohybujete kurzorem (svétly &tverelek) kldvesami left,
right, up, down. Kldvesy turn round a turn up slou{ k pfidéni,
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resp. smazén{ kostitky na nastavené pozici. KaZdd hracf kostka
musf sestfvat nejméné ze tif kostitek, viechny kostky také mus{
mft vzéjemnou spojitost. Pokud nen{ jedno z téchto pravidel
splnéno, nelze se¢ vrftit do menu editoru_(névrat se¢ provede
stiskem drop).

Pokud chcete pfidat novoulllkostku. zvoltdtiREDEFINE a
vyberte n&kterou dosud prizdmmu-nozci.oove kosmm s¢ oviem
v2dy umf{st{ za poslednf 1

EXIT - névrat do ved®j$tho menu |

Timto je fte vie, co
potiebujete hra nabfzf.
Aby Vém 3 Vém plejf
autofi progra



Nahranf programu do paméti poéitace

a) Nahranfl programu z kazety:

1) Propojte po¢itaé¢ a kazetovy magnetofon podie popisu v
manualu poéitace.

2) Vio2te kazetu s proaramerp do_maqnetofonu a pfevite ji
na za¢atek programu, w Erreer® nahra vat

3) Nastavte hlasitost a magnetofohuras: na 2/3 jejho
rozsahu. VétSinmimsBadichengrogrami . se. nahrava
zrychlenym nahrévanim a nastavenihiasitodti je tedy
tfeba vénovat doateénou pozornost

4) Napiste ne~obrazovku pfikaz LBAD ~":{mtiakem Kigves J
a dvakrlt Symbol Shift + P), odedlete pfikaz, sﬂsﬂem
ENTER a pustie magnetofon. ‘= m

5) Do;ooNaBwnawinnlorvs-nahraje NaviEkm a na:obra o
s8 'objevl naqv programu Postupné se nahrgji vSechny
¢4sti progrifn

6) Po hahranfﬂMetofou

Nahrdvéar Snujelffe vellkerou pozornost,
tak2e by tato Jla vilbec %‘at. Pokud se 1o
véak pfeci jen ¥ v avahu tyso mo2nosti:

1) Na zacdatku nahr van( se sice ob;s#f pruhy, ale nenapide
se hlavi¢ka - v t¢ __io,pepacéga@.vetdinou chyba ve $patné
nastavené hlasitosti (obvykle je pfili§ slabd). Zkuste ji
proto zménit a opakovat pokus. Také mu2e byt chyba v
nastaveni vySky hlavy u Vaseho magnetofonu. Pokud
tedy nepomu2e zména hlasitosti (popf. vySky zvuku),
zkuste mirné pfestavit vySku hlavy magnetofonu. Opét je
tfeba ponékud experimentovat.
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2) Program se sice nahraje do paméti, ale nespusti se.
Misto toho se pocéita¢ vyresetuje nebo zasekne. Chyba je
ztejmé  stejnd, jako v  pledchozim pfipadé
(pravdepodobné pfili8 hlasity signal).

3) Nékde uprostfed nahravani se poétaé vyresetuje nebo
zasekne a pfi opakovanédm pokusu o nahranf k tomu
dojde znovu na stejndm misté. V tomto phpadé je chyba
v zAznamu na kazetd (drop-out) a sami si s tim
neporadite. Bude tfeba, abyste nam kazetu zaslali k
obnoveni nahravky. Pokud se tato chyba vyskytuje hned
po zakoupeni, provddime obnovu zdarma (do étrnacti
dnli od zakoupeni), jinak pfilo2te 20,- K& na uhradu
postovného.

b) Nahranf programu z diskety:

| zde je samozfejmé tfeba zajistit spravné propojeni
zatizeni s poéitacem. Vlastni nahravani je jednoduché:
VioZte do jednotky disketu s programem, napiSte ptikaz
RUN (stiskem klavesy R) a odeSlete ptikaz (ENTER). Pak si
stiskem kldvesy vyberte program z nabizeného seznamu.
Po nahranf viastniho programu do paméti je obvykle tfeba
stisknout libovolnou klavesu.
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