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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.
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Úvod aneb 
O čem ta hraje

Hra Tetris je jedna z těch mála, o nichž se dá s klidným 
svědomím prohlásit, že je zná snad téměř každý. Skutečně - stala 
se hitem okamžitě po svém uvedení (pamatujete se vůbec, kdy to 
vlastně bylo?) a dočkala se mnoha desítek nejrůznějších 
zpracování snad pro všechny typypočítačů, co na světěisou. Je to 
jedna z těch her^ejlBíf^OTkn^ffločívá v napr^stéfedhčSůtmoM 
- pravidla T&gisu prostě yýjgý^í přímo souvislostí a£$eŽl 
třeba studo^t^o^^#řp^y, a&Í člov ^áťl
Přes svojij JědhoaučKos1tr|e to pb hra lilt^^nápínávaj^ jí lm  
naprosto podlehnout a trávit při jéjim hrahíjcelé hodiny. M || 

A cojje tedy SD-'fitris? $)^^řtómě je podobbjy tomS 
původnínÉa| Tetrisu - a pb|:udJi!víte, co Mámená to "3Ď|, p&iM 
správný as to prozradit. Tedy l i  klasický Téiiis^rri#

hracírkdstky. 3D-T^!&Jmá místô îňicí plochy řírbjt^změn^ 
proftbr (tedy 3D) allochb&itelně i Hací kostky jsestrojťábměmil
k m W m m n í s o é  více M ^ W k l a s i c ^ ,  „<p
a  rozměrných kvítek lz§|nadefM)vat mnohonásobně vfe, ^víc  

podle složilosti t>|jp^^fáektně odstupňovat Obtížnost. 
Z&ačnou přednosti) 3D^trisu"je|Íditor hracích ^Ostekpýe kterém 
sf;|nůžete vytvářbl^jlie nové a |$|vé kostičky a Îmř âk neustále



REDEFINE - nejedná se o definování kláves, ale hracích 
kostek. Skočí do editoru kostek, který bude popsán v kapitole 
čtyři.
SEE SCORE TABLE - ukáže tabulku nejvyšších skóre. Je 
jich celkem šest a máte šanci se mezi nimi též objevit.
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Po nahrání programu se na obrazovce objeví nejprve jméno 
autorské skupiny Antic software, která hru vyrobila a po stisku 
některé klávesy hlavní menu programu. Rovněž 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 p o č í t ^ e ^ ^ u a ^ ^ n t  položce menu se objeví ukazatel. 
Tímto uka||feTem muže te jp ^y  bo v at stiskem následujících kláves:

X aUS a Q. W. E. fffiebdT  - směr nahoru
SHIFT, Z, X, C nebo V - směr dolů

Iffivesa ENTe I Í  s lo u tí  pro výběr položky, na které se 
n a c h ||í  ukazatel. H  m**?*^^

Ij|n f si popišm c^^llky|ilavníha|ntm i|

j p u s k f ^ l k t e r á  Ése potom ovládá 
nade&iovanými klávesami, tá  H  |íl lí|

SIn S a IR 2, tzn. Ó ríter l^ o iii| pro
operate left, rightJÉ^rard, backytóSd, drop (v^leď^iém

^ É m PSTON - l s t í  (a posledníBnožnost sp u š t j í  hry, 3  to s 
o v l á Í |^  rozložen^pera^f f)latí



WINDOWS - nejedná 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

Další operace:
B DROP - spuštění kostky na dno
D NEXT - zapínání/vypínání nápovědy
SPACE ROTATE SPACE - rotace hracího prostoru kolem 

svislé osy
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Kapitola 2
Jak definovat klávesy

Definice kláves s e ^ p S ř í^ S ^ r í fé ^ S S I^ W W l^ iO W S  ve
vedlejším menu hry. |$a obrazovce s&pťjeví soupis |[ječ|v operací 
pro ovládání hr^f | ^ ^ p , j p 9 s | i j ^ l j ^ ^ p | j ř | d í t e  Jednotlivé 
klávesy. Nazv^pperaci jsou jpglicky, takže|£$e uvádjjji jejich 
překlad (spjSé Stručný popi$J&v levém s lo u j^  jo úvedeilk klávesa
t a k , j a k j | ^ ^ | |  fc

Posuli letrisovych kostek: t í  JI Jk | |
I fa LEFT - d o l^ a  B  |P S  1
P p  RIGHT - d|fjrava i  M  I

q I i
Z | |  FORWARDS- dopředu (smpéem k p i n J I
E | |  BACKWARD - dozadu (odVás) U g £ *

Otáčení kostek: | |  H  JI
H |i | TURN R O pM ) - otočenípp#8řy kolem svislé osy

N TURN UP - totéž kolem osy vodorovné (osa x
obrazovky)
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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 prostoru. Můžete si vybrat buď REMOVE 
ROW (po z a p l n ě n ý REMOVE 
FLOOR (mizí píuze celé pa|H*naráz). P ře |# |S ||| se provádí

Jednou -Tetri|l|je možnost
nadefinovat ||?podobu hrací l§jbrazovky. NapĚf se vyskytují okna 
SPACE (san|otný hrací prosjor), NEXT (nápověda piloti kostky), 
SCORE (aktuální dosažené póre), ANTIC j(ab}pí& nezapomněli, 
kdo tu hru napsal) a TIM R(zobrazuje, jali; dlouhý jjiž hrajete). 
Tato okna poté^ 'co jste si
nadefinovali klávesy. Pohybuje se jimi jednoduše lep, right, up, 
down (a kombinacemi pro£ šikmé směryX /umístění je drop. 
POZOR - okíto nesmí překovat žádné jinj& j in |k ^ e  neumístí. 
Pokud něktepá okno um ístili tak nešikovný žf&s^ již další na 
obrazovku se spustí
od začátku. | |  | j  | |  § |

Í  Kapitola 3 | |  |j
Jakjbruhrát ju a  Í |

zpfeobů se na
obrazovce nakreslí hrací o^pa, rozmístěná podle tpředchozího 
nadefinování^ v okně SPA(|J| (to je to největší) sej objeví jedna 
náhodně vyHráná hrací kostó . Cílem hry ge všeeháy tetrisové 
kostky, kteréfse nahoře obje |í| umístit tak, $>ý te z i  nimi nebyla 
pokud m o žn 4 $ É d g ^  radu (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
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kostkami, hra končí. Jestliže je Vaše skóre dostatečně vysoké, 
máte možnost zapsat své jméno do tabulky.

Kostku ovládáte nadefinovanými klávesami, tedy ji můžete 
posouvat do všech směrů a také otáčet kolem dvou jejích os. Ze 
začátku Vám možná b ^ d e ^ ^ ^ ^ řá e o é ó č it  kostku do té správné 
polohy, ale chce tojfeň cvik. M ů p je ^ tt stát, že v některých 
polohách n e p ů jd ^ o ^ ^ o |^ ^ j i í iT n e n | to, že je příliš blízko zdi 
nebo jiné kostkyp niTotoceniln^ dostatečný prostor - musíte ji 
tedy o kousek odsunout. pj | |

Zajímavostí  ̂ 3D-Tetrisu j | j  že |  kostky zde nepadají 
automaticky, taklé máte na jejiJtí um&tční v podstatě libovolný 
čas. Přitom s kostkou můžete pfchybóvat i nahoru a dolů, takže 
není problém um ls^koitl^ |ífeS |ié tam,|cam chcete. Poté, co jste 
si jejím umístěním jisti, stiskněté klávesjt drop a kostka dopadne 
na dno. Po ní se pbjeví následující; kterolljste měli možnost vidět 
v okně NEXT (pokud nemáte |fypn^tá^ápB fí3& ^)N otože s 
postupem času sĵ . orientace v kpstkápíí zhoršuje, ifelteiiiožnost 
otáčet celým svisjl osy) a
tak získat lep š í|fem eao situ  ac f i |  jÉ II

Každé prillstění kostky4e^olK>vě ohodnoceip (aktuatfii skóre 
vidíte v ^ s l g č g l e í f l B ^ r  steja^ tak i zmizfejí řad fj (patra). 
Hodnotí rovněž čas, jj^ kterwJjru hrajete (jepotgjft#uveden v 
tabulce nevyšších skóre jfjpokud le  do ní dostane ||jg^

| |  | k ^ t ó l a 4 i
^ ^ .^ l l ib t ' t ir a k c h  kjostek

!:'l t í  Ěá
Editor spustíte položkou REEIEBINE ve vedlejším menu hry. 

Na obrazovce se kostek (první obrazovka)
a menu editoru. Mezi položkami v tomto menu se pohybujete 
stiskem kláves left a right, výběr položky je stiskem drop. Popis 
jednotlivých položek naleznete na další straně.
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LIST+, LIST- - Jedna sada může obsahovat maximálně sto 
kostek, to je celkem deset obrazovek, mezi kterými přepínáte 
těmito p o lo ž k a ^ ^ e ie d a i  'tedy sad,
ale pouze častí jedné sad^ Metris hrajete vidy se všemi kc&škami, 
které jspuprávč v pam ěti^ | i

nahrát
nadefinovanou s$da*na magnetoj9^ |disketu) a zpě{ do poutače. 
P očít^  si od | | f e  vyžádá n ^ v  Souboru, který má fkložit 
(náhlit)- P o l|p á ^ ;̂ ^ské't6v^ :verzi {stisknete ENTER (prázdné 
jmén|X provede se CAT d|$kety. f*okud stisknete^ ElfJŮER při 
LOAft^J^ajfcetové verzi, náhraje s^ vp p ^ |o u jb 4orfkterý je na 
kazetenPITS^VE je samozře|mě tř^l^^aáátlaépráždné jméno. Na 
kazetě (diskelé) jsou kromě j>roj|&nW uloženy i dvě sady kostek 
pod názvem a Sada2 (obtížnější). Sadal se
rovněž nachází v paiMti po nahrání mograÉXdi, Obě sady obsahují 
po deseti kostkách, p  N

EXCHANGE - ní dv&jji kostek a funguje
následovně: Pomocí ÍÉIST+ a L IS l|^  najde|& obrazovku s první 
kostkou. Zvolíte EXCHANGE a klávesami|Seft a right vyberete 
patřičnou stiskem drop). Pr9gla#^V^#'3<b.,.menu
editom ^jyé nyní bl|ká položka EJ^H A N G E . Nyní ^najde te

v y b e | l ^  ; obě kostky
prohodí. Pokuc^sb^operace provodí vtfámci jedné obrazovky (obě 
kostlcy se na ní í^ é i^ i i^  odpadá li stování mezi obrazovkami t  i 

F^EDEFIjSIE - nejdůležitfpí polárka, která umo|ňtijs éditovat 
vybranou kofiku. Nejprve ziálíte kostku, kterou cfefcfeditovat 
( left,ltó^ ted rop ) - musí seřnacházk^JU^ak^^lJ^DÍ3afazovce. Na 
obrazovce se^Objeví editovai|l kostka (vpravo nahoře) a také její 
řez aktuální navinou. Mezi rdvtaami přepínáte klávesami forward 
a backward,^ffiflé«í^SÍÉ^^«astavena, vidíte na schématu vlevo. 
V řezu pohybujete kurzorem (světlý čtvereček) klávesami left, 
right, up, down. Klávesy turn round a tu rn  up slouží k přidání,
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resp. smazání kostičky na nastavené pozici. Každá 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 novou|1|costku, zvoltdllREbEFINE a 
vyberte některou dosud p r á z d ^ í ^ ^ ^ í f e y ^  k o sA  se ovšem 
vždy umístí za poslední n ad^^6vanour^ l{s3  H

EXIT - návrat do veáiljšího menu b |P  Jfj |PJ

Tímto je tsjdy popis hry ||)-Tetri$|u ^ n é |  - nyníjvíte vše, co 
potřebujete k J)lnohodnotnéml využatilohol^o Váni hra nabízí. 
Aby Vám 3D|Tetris pnnesifmnohojskvělé:|zábavy| Vám přejí 
autoři prograihti a firma Jan Hfa^tlsek-Compyeri^břl^are.



Nahrání programu do paměti počítače
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а) Nahrání programu z kazety:

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

2) Vložte kazetu s program e|qda^ a převiňte ji
na začátek p ro gram u ^e^ ^če^H S jS ávat.

3) Nastavte hlasitost IBa* magnetpfdhu^si na 2/3 jejího 
rozsahu. V ě t š k ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ g r a m 4 ^ ^ e |  nahrává 
zrychleným nah léván im '^ n ^aven ^h Ia^ Q ^ ti je tedy 
třeba věnovat dostatečnou p o z o r n o s t . | |

4) Napište nSTSbfazévku příkaz UOAD n̂ {štl^<éftl"ídtVds J
a dvâ PIt Symbál Shift + P | |  o b le t e  příkazr|tf$lfem 
ENTEá a pusťte magnetofon, tím '*  | |

5) D ^ M ^ ^ ^ ^ M i n ^ ^ a M ^ l ^ t ] o b r a ž 4 c e
selbbjeví n á ^  programu.ifdéiupně se nahrájí vše&hny 
čálti proor^ i  ’ T...BP* | j  Jjj ř |

б) P ( ^ a h r á p |V ^ ^ ^ ^ ^ E S e to f o h ^  jgj «gf

^ ^ f íé jé la t .  jestliže|rogramneizenahrátť

Nahrává!! programů ||ě rp lě ||e  vdš^erou pozornost, 
takže by ta^m ožnosl^nd^lia  ýilbec nábtat. Pokud se to 
však přeci jé # Š ® ljp m m a z í v úvábu tytobiožnosti:
1) Na začátku nahrávám se sice b b jW  pruhy, ale nenapije 

se hlavička - v t (d y |^ ^ ^ ^ ^ |^ Í tš in o u  chyba ve špatně 
nastavené hlasitost (obvyt9e*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.



2) Program se sice nahraje do paměti, ale nespustí se. 
Místo toho se počítač vyresetuje nebo zasekne. Chyba je 
zřejmě stejná, jako v předchozím případě 
(pravděpodobně příliš hlasitý signál).

3) Někde uprostřed nahrávání se počítač vyresetuje nebo 
zasekne a při opakovaném pokusu o nahrání k tomu 
dojde znovu na stejném místě. V tomto případě je chyba 
v záznamu na kazetě (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 zakoupenQ, jinak přiložte 20,- Kč na úhradu 
poštovného.

b) Nahrání programu z diskety:

I zde je samozřejmě 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 příkaz (ENTER). Pak si 
stiskem klávesy vyberte program z nabízeného seznamu. 
Po nahrání vlastního programu do paměti je obvykle třeba 
stisknout libovolnou klávesu.
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