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Program 3D-Tetris je autorskym dilem ve smyslu zdkona
€.247/1990 Sb. (autorsky zdkon). Jakykoliv jeho prodej,
kopirovdni, vyméfovdni, pijcovdni, pronajimdni, vefejné
publikovani a upravovéni bez pisemného souhlasu autord je v
rozporu s autorskym zdkonem a pfipadny pachatel bude potrestdn
podle §152 trestniho zdkona odnétim svobody aZ na jeden rok
nebo penéZitym trestem.
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Uvod aneb
O cem ta hra je

Hra Tetris je jedna z téch méla, o nichZ se d4 s klidnym
svédomim prohlésit, Ze je znd snad téméf kazdy. Skutedné - stala
se hitem okamZit¢ po svém uvedeni (pamatujete se viibec, kdy to
viastné bylo?) a dockala se mnoha desitek nejriizn&jsich
zpracovéni{ snad pro vsechn typy pocitacd, co na sy
jedna z téch heg i ‘

Kapitola 1
Jak zacit

Abyste mohli 3D-Tetris hrat, musite jej mit nejprve nahrany v
pocitaci. Pokud piesné nevite, jak na to, podivejte se na stranu 10
manudlu, kde naleznete patfi¢ny postup.
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Po nahrén{ programu se na obrazovce objevi nejprve jméno
autorské skupiny Antic software, kterd hru vyrobila a po stisku
nékteré kldvesy hlavn{ menu programu. Rovnéz za¢ne hrat hudba,
kterd hraje tak dlouho, dokud né&co nestisknete (nebo dokud
nedohraje). Po ukon&eni melodie se objevi efekt v borderu
(majitelé Didaktikd, ktef{ jEJ nevidi, mohou poslat dékovny dopis
vyrobci poditage { poloZce menu se objevi ukazatel.
Tfmto ukaziielem muzete bovat stiskem nésledujicich kldves:

- smér nahoru
T,Z, X, C nebo V - smér dold

RE MPSTON - fietf (a posledn
ovl4gs _ fm KEMPSTON joysticke

pom
REDEFINE - nejedni se o definovani kldves, ale hracich

kostek. Sko&f do editoru kostek, ktery bude popsén v kapitole

Etyfi.
SEE SCORE TABLE - ukéZe tabulku nejvys$sich skdére. Je
jich celkem Sest a méte Sanci se mezi nimi téZ objevit.



WINDOWS - nejednd se o spusténi oblibeného (jak kym)
programu, ale o definovani kldves a rozmisténi hracich oken.
Toto je popsédno v druhé kapitole manudlu.

RETURN - ndvrat do hlavniho menu

Kapitola 2
Jak definovat k]avesy

Definice kldves se;; spﬁ%%ﬁ )
vedlej§im menu hry @fa obrazovce sg
pro ovladani it
kldvesy. Nazv

I LEFT - dolgva
P RIGHT - d
1 UP - naho
VA
E
H
N TURN UP - totéz kolem osy vodorovné (osa x
obrazovky)
Dalsi operace:
B DROP - spusténi kostky na dno
D NEXT - zapindni/vypinani ndpovédy

SPACE ROTATE SPACE - rotace hraciho prostoru kolem
svislé osy



Po nadefinovédni kldves se provede jejich kontrola. Jsou-li
nékteré dvé shodné, musite zadat v§echny znovu.

Déale si v definici vybirdte zpﬁsob jakym budou mizet
zaplnéné &asti hraciho 'REMOVE
ROW (po zaplner\;E

SCORE (ak&iélm dosazené % 5
kdo tu hru n

Pokud nékte
obrazovku n
od zacdatku.

celé patro - Nialezn na nastavem’) rada Zmizi a kosticky nad ni
propadnou dold. Pokud v prib&hu hry udélite néjakou chybu,
obvykle se Vam zaénou kostky na sebe hromadit a rostou stéle
nahoru. Pokud je cely hraci prostor zaplnén §patné umisténymi
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kostkami, hra koné&i. JestliZze je VaSe skére dostatedné vysoké,
mate moZnost zapsat své jméno do tabulky.

Kostku ovladate nadefmovanyml kldvesami, tedy ji miZete
posouvat do vSech smé olem dvou jejich os. Ze
za&4tku Vam moZn4 by, it kostku do té spravné
polohy, ale chce t “den cvik. Mﬁz&ge stit, Zze v n&kterych
polohich nepﬁ_;dg . tka otolit. , 2e je pfili§ blizko zdi
nebo jiné kostkyiz na otoceni n ny prostor - musite ji

kostky zde nepadaji
automaticky, tal
¢as. Pritom s ki /] :
neni problém u: & tam.gkam chcete. Polé co jste

’ _]lS[l susknetékléves“ drop a kostka dopadne

vidite v
Hodnoti

tak 1 zmnle radg“(patra)
110 ‘ﬁxvuveden v

ych kostek (prvni obrazovka)
a menu editoru. Mezi polozkaml v tomto menu se pohybujete
stiskem kldves left a right, vybér poloZky je stiskem drop. Popis
jednotlivych poloZek naleznete na dal§i strané.
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LIST+, LIST- - Jedna sada miZe obsahovat maximéln& sto

kostek, to je celkem deset obrazovek, me21 kteryml prepmate
témito poloz amiy . g

S¢ uboru, ktery sé mé ;ﬁlozn
i lstisknete ENTER (prﬁzdne

rovnéz nachézx v pa
po deseti kostkéch.

vesami E}eft a right vyberete
‘r stiskem drop\). Proge
polozka E H,ANGE Nyni

fez aktudlni rovinou, Mezi rovi# mi pfepindte kldvesami forward
a backward “kterfrovinaye-nastavena, vidite na schématu vlevo.
V fezu pohybujete kurzorem (svétly &tveredek) kldvesami left,
right, up, down. Kldvesy turn round a turn up slouZi k pfidani,
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resp. smazéni kosti¢ky na nastavené pozici. Kazd4d hraci kostka
mus{ sestdvat nejméné ze tff kosticek, viechny kostky také musi
mit vzdjemnou spojitost. Pokud neni jedno z téchto pravidel
splnéno, nelze se vritit do menu editoru (ndvrat se provede
stiskem drop). -
Pokud chcete pridat novous; ostku zvol
vyberte nékterou dosud prizdsg G:
vZdy umist{ za posledn{ nadgfinovanou.

DEFINE a
se ovSem

vite vie, co
hra nabizi.
Vam preji
are.



Nahrani programu do paméti pocitace

a) Nahrani programu z kazety:

1) Propojte poéita¢ a kazetovy magnetofon podle popisu v
netofonu a previrite ji

manualu poéitace.
P
et dvat.

2) Vlozte kazetu s progra
na zacdatek programu,y;d
fha magnet fahu aS| na 2/3 jejho
nahrava

3) Nastavte hlasitost §
rozsahu. Veétsi

tfeba vénovat daostatecnou po
4) Napiste nzobr Mévku prikaz
a dvakﬁt Sym

& pruhy, ale nenapise

*§ tSinou chyba ve Spatné
kle je piili§ slabd). Zkuste ji
proto zménit a opakovat pokus. Také muze byt chyba v
nastaveni vy3ky hlavy u Vaseho magnetofonu. Pokud
tedy nepomlze zména hlasitosti (popf.  vySky zvuku),
zkuste mirné prestavit 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 poéita¢ vyresetuje nebo zasekne. Chyba je
zfejmé  stejnd, jako v  pfedchozim  pfipadé
(pravdépodobné piilis hlasity signal).

3) Nékde uprostied nahravani se poéitaé vyresetuje nebo
zasekne a pfi opakovaném pokusu o nahrani k tomu
dojde znovu na stejném misté. V tomto pfipadé je chyba
v zaznamu na kazeté (drop-out) a sami si s tim
neporadite. Bude tfeba, abyste ndm kazetu zaslali k
obnoveni nahravky. Pokud se tato chyba vyskytuje hned
po zakoupeni, provadime obnovu zdarma (do étrndcti
dnd od zakoupeni), jinak prilozte 20,- K& na uhradu
postovného.

b) Nahrani programu z diskety:

| zde je samoziejmé treba zajistit spravné propojeni
zafizeni s pocéitacem. Vlastni nahravani je jednoduché:
Viozte do jednotky disketu s programem, napiste piikaz
RUN (stiskem klavesy R) a ode$lete pfikaz (ENTER). Pak si
stiskem klavesy vyberte program z nabizeného seznamu.
Po nahrani viastniho programu do paméti je obvykle tfeba
stisknout libovolnou klavesu.
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