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Ne jlepéi piskvorky pro Ui Sinclair, Didaktik nebo kompatibilni
poéitacl

Vybornd logick& hra, kterom vw3dichni zndme ze 3kalnich let,
tentokrdt oviem nikoliv na papife

Podari se Uim zvitézit nad Vasim poéitaéem? Zkuste to!
Program PiZkworks te svym dokonalym technickym provedenim
podobd tém nejlepsim $achovym programim! Mite moznost hru

zastavit a krokovat dozadu i dopredu do libovolného mistal

MoZnost nastaueni Libovolné uychozi situace!
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Pigkworks bez svoleni autora je v rozporu s autorskym
zikonem a tedy trestné!
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UZ podle ndzvu si asi myslite, 0 co Jde. Ale nenechte se zmylit.
Opravdu ne jJde o $achy. Ha ha ha. No, tak to bylo trochu slabél... Jde
tedy, jak z ndzvu programu vyplyva (skoro az moc) o piskvorky. Ta
narizka na Sachy viak nebyla samollelna, protoze (i kdyz jde jen o
pi€kvorky) jsou v PISKWORKS moznosti editace hry (krokovanl,
analyza...), které cely program stavi na Grovern lepifho $achového
programu.

Nynl bych se mohl zmfinit o vzniku programu, ale to se miZete
dozvédét ze scrolingu ve hire, takze si to odpust/m. To samé platl o
“téemku’’ Piskworks.

Tak a pro daldl vyklad by bylo ne jvhodné j3l nahrat si program do
poéftaie. Pokud jste mé poslechll a miate PISKWORKS nahrény,
mozné slyéite hudbu. Pokud ji neslysite, nic si z toho nedéle jte, asi
nemate “stodvacetosmitku”, nebo soundface s AY 3-8918 (coz je
naptiklad MELODIK od Didaktiku...). Hudba je od Frantifka Fuky, a je
to variace na Top Gun z “komodora Sedesat&tyrky”,

Déle si z*e jmé viimnete toho, Ze obrazovka Je pokryta étverelky.
(MlZete si predstavit, Ze Je to &tverelkovany papir..) A v levém
hornim rohu obrazovky se nachdzl zvyraznény &tveredlek. Ano, je to
kurzor, kterym mizete pohybovat pomoc| kldves W, S, O, P a M (v
poradl nahoru, dold, vievo, vpravo a stfelba). Takze vdm uz asi doilo,
2e ted mlZzete zaldlt hrit,

Pomocl smérovych kldves sl najedete na poli¢ko, kam chcete
umfstit svoji znacku (po nahrani je to kole€¢ko) a stisknete kldvesu ptro
strelbu. Nynl se pochopitelné neuskuteéni vystrel, ale na pozici
kurzoru se ob jevl kole¢ko. To Je ale $ok, co? Pokud nemate nahranou
hru, nebo Jste kole¢ko umistili doprostired obrazovky, tak tim Sokem
myslim to, Ze at jste koleéko umfstili kdekoliv, presunulo se presné
doprostred obrazovky. Takze se zbyteéné nelekejte, protoze v
pribéhu hry se bude program snazit, aby byl obrazec z kiFfZkd a
koleéek stile uprostrfed obrazovky. A nyni pochopiteiné hraje



pocital. Zpolatku (kdyz obrazovka neni jesté prilid zapinénia) své
tahy uskuteifiuje celkem rychle, ale &m je hraci pole pinéjsi a
rozlozené j&i, tim déle mu trvé, nez se rozhodne co udéld. Pk zas
hrajete vy, a potom znovu poéitad, a tak se to stifidd tak diouho,
dokud jeden z vas nevyhraje. To se pak objevi ndpis, kdo Ze to
vyhral, a vypadd to, Ze se program zacykll, protoze potitac
nereaguje na stisk 23dné kidvesy (tedy kromé jednéd, nebo jedné
kombinace dvou klaves, ale o tom se dozvite v ndsledujici vété..).
Samozrejmé neni v programu chyba, stadi totiz stisknout BREAK
{nebo CapsShift + Space, pokud mate “gumaka” jako Patrik a ja,
nebo Didaktika...), a na obrazovce se ob jevi menu s témito moznostmi:

ZPET DO HRY
NOVOU HRU
DEMONSTRACE
ANALYZA
KROKOVANL
TAHNE POCITAC
HRAJES S ...
DEFINICE KLAVES

Nyni si tedy popifeme, co kterd volba znamena:

ZPET DO HRY - Pomoci této volby se vrétite z menu na hraci
plochu. Viastné ji pouZijete vidy, kdyZ chcete po pouZiti ostatnich
moznosti menu pokracovat ve hite,

NOVOU HRU - Vsadim se, Ze pokud vdm to nefeknu, nebudete
védét o co jde. Tato volba totiz spusti novou hru. T J. smaze viechny
znatky a provede ndvrat na hraci plochu,

DEMONSTRACE - Nikoliv anarchistickd pred MacDonaldem, nybrz
hra poditate proti pogitadi (Jakub Hynek taky nékdy tiraje pidkvorky
sam proti sobé...), nakonec vyhraje vzdy pocitac (hahaha).

ANALYZA -~ Tato moznost vdm umoZnf pripravit si situacl, ze
které budete pokrafovat ve hi*e. Uvedu dva pFiklady pouZiti:

1) Mapadre vés, jak jste mohli vyFesit néjakou situaci, kterd se vam
vyskytla pfi diivéjdim hrani (a¥ uz pri hfe s poéitatem nebo s
kamaradem...), a pamatujete sirozmisténi znacek.



2) Toto wyuziti je mirné téikopidné, aviak taktéz moiné, Je to
pouziti poéitate misto papiru pro hrani pifkvorek zpdsobem Human vs
Human (Elovék proti Elovéku).

KROKOWVANI - To bude asi nejpouzivanéjii (to je pékné dlouhy
slovo...) volba z celého menu. Pro jeji pochopeni uvedu ne jobvykle j&i
priklad: Hrajete proti pocitati, a najednou zjistite, Ze jste udélali
chybu a v pri$tim tahu politaé vyhraje (pripadné uz vyhrél..). Takze
stisknete BREAK, najedete na krokovéni a stisknete strelbu. Pak
pomoci kldvesy vievo odkrokujete hru do situace, kde jste udélali
chybu (klévesou vpravo miZete krokovat do:uredu - samozre jmé

maximdliné do mista, kde jste skonéili v
hrani), stisknete opét BREAK, zvolite i3 { oxoxx
Z?ét do hr}l,‘a hr‘a_ie'te déleIe pozor, X = 23807@@'1%-
pri krokovani sl musite uvédomit, kdo 4% lolokxixIxlololon<l 1]
bude na Fadé po nivratu do hry. [ TOIXIIXIXIOIONT 0h
Pokud by po krokovani mél hréat % ox % :;2;;22 <13
pocntac' ‘(Jakoh povslednf' jste v H xg :-Ongg';g
krokovani polozili vadl znacku), budete = ARNREORE
hrét se znackaml poéitate a on s 1 ngliex
vasiml. To samé plati | pro analyzu. O
Mechépete? To nic, zkuste si to a uvidite, B WL
X[ IX]CX]OIX )|

TAHNE POCITAC - Pokud zvolite tuto A et ]
moznost, poloZi nyni vadl znaéku poéitaé a viastné =
si vymenlte strany. Od ted bude pot':ltac': hrét s

vagirni zn.ckamt avys Jeho. Pokud to udélite dvakrét hned za sebou,
nedojde k vyméné znalek, ale pouze za vés jeden tah udélé poital
(mbzete to zkusit, aZz nebudete védét kudy kam).

HRAJES S .. - Misto t¥ telek je na obrazovce napsano
KOLECKEM nebo KRIZKEM, podie toho jakd je momentiiné vade
znadka. Pomoci toho se také mizete presvédiit, Jjestli po krokovani
nebo analyze budete pokratovat se svoji znackou. Dali vyznam této
volby je vyména znalek. Mikoliv takovd k jaké mlZe dojit pfi
krokovénf, analyze nebo “tihne potitat”, ale takovs, Ze vade
(napriklad) kole¢ka se proméni v kikizky, pocntqco‘ry kFiZky se promém’
v koleuka avy dél hraJete s kPizky a pocutac s kolecky. dez Je totiz
nékdo “od piirody” zvykly na kiiZky, nemusi mu hrani s kolecky sedét.



DEFINICE KLAVES - Myslim, Ze v3ichni vite, o co Jde, takZe jen
pro Uplnost a pro ty hloupéJ&i (doufdm, Ze Jsem nikoho neurazil..):
Tato volba umozfiu je zménu ovlddacich klaves.

A to Je, co se tyte moznostl programu, vée. Pokud prohlasim, Ze
PISKWORKS jsou ne jlepéi pikvorky pro ZX Spectrum (a Didaktika,
aby se “didaktikdri” neurazili...), tak ani v ne jmengim nepfehanim, tyka
se to editadnich moznosti (krokovanf atd.) i toho, jak dobre potitad
hraje (ani Patrik Rak, ktery pochopitelné vi, podle jakych zasad
pocitac hraje, nad nim nevyhraje pokazdé..). A hudba od Fuxoftu je
také skveéld (o dlivod vic koupit si né jaky Interface s ”ayckem”).

Pre Jeme vam, abyste si dobe zahréli, a pobavili se nejen s timto,
ale | s daléimi programy z nasl nabidky.

Jan Hanousek & Jakub Hynek



Hahrani programu do paméti pocitace

1) Propojte pofitad a kazetovy magnetofon podle popisu v manudlu
poditade,

2) VloZte kazetu s programem do magnetofonu a previite ji na
zacdtek programu.

3) Nastavte hlasitost na magnetofonu asi na 2/3 jejfho rozsahu.
Pokud md magnetofon nastavitelnou vyéku zvuku, nastavte ji na
maximum.

4) Napidte na obrazovku prikaz LOAD **** (stiskem Kkldvesy J a
dvakrdt Symbol Shift + P), odeilete prikaz stiskem ENTER a
pustte magnetofon.

5) Do poéitade se nahraje nejprve hlavicka a na obrazovce se objevi
ndzev programu. Postupné se nahraji véechny é4zti programu.

6) Po nahrdni vypnéte maznetofon.

Tento postup jiZ vétdina uZivateld znd (néktefi ani nic jiného
neznaji), pokud oviem nejsou dplnymi zaédteéniky. Oviem i s témi
musime v nadich manudlech poéitat. Co oviem mnohdy nevédi ani ti
pokrodilejsi:

Co délat, jestlize program nelze nahrat
Nahrdvdni programi vénujeme veskerou pozornost, takze by tato
moznost nemsla vubec nastat. Pokud se to viak preci jen stane,
prichdzi v Avahu tyto moZnosti:

1) Na zaddtku nahrdvdni se sice objevi pruhy, ale nenapie se
hlaviéka - v tomto pripadé je vétsinou chyba wve $patné
nastavené hlasitosti. Zkuste ji proto zménit a opakovat pokus.
Také miZe byt chyba v nastaven{ vyiky hlavy u vaieho
maznetofonu. Pokud tedy nepomuZe zména hlasitosti (pfip. vysky
zvuku), zkuste mirné prestavit vyéku hlavy magnetofonu. Opét
je tfeba ponékud experimentovat.

2) Program se sice nahraje do paméti, ale nespusti se. Misto toho se
poditaé “vyresetuje® nebo zasekne. Chyba je ziejmé steind jako v
predchozim pripadé.

3) Nékde uprostied nahrdvdni se poéitaé vyresetuje (vymaZe) nebo
zasekne a pri opakovaném pokusu o nahrdti k tomu doide opét na
steiném misté - v tomto pripadé je chyba v zdznamu na kazeté
(drop-out). V tom pripadé si sami nepomuZete a bude tieba, abyste
ndm kazetu 2aslali k obnoveni nahravky.
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