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Ne jlepéi piskvorky pro Vas Sinclair, Didaktik nebo kompatibilni
pocitaél

Vybornd logick& hra, kterou vwdichni zndme ze $kolnich let,
tentokrat ovsem nikoliv na papife

Podari se Uim zvitézit nad Vasim poéitaéem? Zkuste to!
Program Pifkworks se svym dokonalym technickym provedenim
podobd tém nejlepiim Sachovym programim! Mite moznost hru

zastavit a krokovat dozadu i dopredu do libovelného mistal

MoZnost nastaueni Libovolné uychozi situace!
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Jakykoliv prodej, kopirovani, vymé&fiovani, p&jcovani,
pronajimani, vere jné publikovini a upravovani programu
PiXkuorks 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 jde o $achy. Ha ha ha. No, tak to bylo trochu slabél... Jde
tedy, jak z ndzvu programu vyplyvd (skoro az moc) o pikvorky. Ta
naridzka na fachy véak nebyla samotéelna, protoze (i kdyz jde jen o
pigkvorky) jsou v PISKWORKS moznosti editace hry (krokowanl,
analyza..), které cely program stavi na Urover lepéiho Sachového
programu.

Nyni bych se mohl zminit o vzniku programu, ale to se miZete
dozvédét ze scrolingu ve hrfe, takze si to odpustim. To samé platl o
"t éemku’”’ Pigkworks.

Tak a pro dalil vyklad by bylo ne jvhodné jéi nahr&t si program do
poéitade. Pokud Jjste mé poslechli a mite PISKWORKS nahriny,
moind slyéite hudbu. Pokud ji neslydite, nic si z toho nedéle jte, asi
nemate “stodvacetosmiku”, nebo soundface s AY 3-890 (coZ je
napriklad MELODIK od Didaktiku...). Hudba je od Frantifka Fuky, a je
to variace na Top Gun z “komodora Sedesat&tyrky”.

Déle si zRe jmé viimnete toho, Ze obrazovka je pokryta Etveredky.
(MbZete si predstavit, Ze Jje to &tverelkovany papir..) A v levém
hornim rohu obrazovky se nachdzl zvyraznény &tverelek. Ano, je to
kurzor, kterym miizete pohybovat pomocf kldves W, S, O, P a M (v
poradi nahoru, doldl, vlevo, vpravo a stfelba). Takze vam uz asi dodlo,
Ze ted mlZete zadit hrit,

Pomocl smérovych klives sl najedete na poli¢ko, kam chcete
umistit svoji znaéku (po nahrini je to koleéko) a stisknete kldvesu pro
stielbu. Nyni se pochopitelné neuskuteénl vystrel, ale na pozici
kurzoru se objevl koleéko. To Jje ale ok, co? Pokud neméate nahranou
hru, nebo Jste kole¢ko umistili doprostrred obrazovky, tak tim Sokem
myslim to, ze at Jste kole¢ko umistili kdekoliv, presunulo se presné
doprostred obrazovky. Takie se zbyteéné nelekejte, protoze v
pribéhu hry se bude program snazit, aby byl obrazec z kfizkd a
koleéek stdle uprostied obrazovky. A nyni pochopitelné hraje



polital. Zpolitku (kdyz obrazovka neni jesté prilid zaplnéni) své
tahy uskutelnuje celkem rychle, asle €im je hraci pole pinéjsi a
rozlozenéjgi, tim déle mu trva, nez se rozhodne co udéli. Pak zas
hrajete vy, a potom znovu poéitaé, a tak se to stiidd tak diouho,
dokud jeden z vas nevyhraje. To se pak objevi ndpis, kdo Ze to
vyhral, a vypadd to, Ze se program zacykll, protoZe poditac
nereaguje na stisk Zidné kldvesy (tedy kromé jedné, 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 “guméka” jako Patrik a j§,
nebo Didaktika...), a na obrazovce se ob jevl menu s t&mito moznostmis

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

Nyni si tedy popideme, co kterd volba znamena:

ZPET DO HRY - Pomoci této volby se vrétite z menu na hraci
plochu. Wiastné ji pouZijete vidy, kdyz chcete po poufiti ostatnich
moznosti menu pokraZovat ve hite.

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

DEMONSTRACE - Nikoliv anarchistickd pfed MacDonaldem, nybrz
hra poéitafe proti poditadi (Jakub Hynek taky nékdy hiraje pifkvorky
sam proti sobé...), nakonec vyhraje vidy poitad (hahaha).

ANALYZA ~ Tato moznost vdm umoZni pRipravit si situacl, ze
které budete pokrafovat ve hie. Uvedu dva pFiklady pouZiti:

1) Mapadre vas, jak jste mohli vyfesit né jakou situaci, kterd se vam
vyskytla pfi drivéjdim hrani (af uz pAi hfe s politaéem nebo s
kamaradem...), 3 pamatujete sirozmisténi znadek.



2) Toto wyuziti je mirné tézkopidné, aviak takté: moiné., Je to
pouziti poéitate misto papiru pro hrani pifkvorek zptisobem Human va
Human (Elovék proti élovéku).

KROKOVANI - To bude asi nejpouzivanéjii (to je pékné dlouhy
slovo...) volba z celého menu. Pro jeji pochopeni uvedu ne jobvykle j&i
priklad: Hrajete proti politadi, a najednou zjiztite, Ze jste udélali
chybu a v pristim tahu poéitaé vyhraje (pripadné uz vyhrél.). Takze
stisknete BREAK, najedete na krokovéni a stisknete stfelbu. Pak
pomoci klavesy vlevo odkrokujete hru do situace, kde jste udélal
chybu (klivesou vpravo mifete krokovat dopfedu - samoziejmé
maximélné do mista, kde jste skonéili v
hrani), stisknete opét BREAK, zvolite ]
Zpét do hry, a hrajete dél. Ale pozor, }
pri krokovani sl musite uvédomit, kdo
bude na Fadé po névratu do hry.
Pokud by po krokovani mél hrat |
politaé (Jako posledni jste v
krokovani polozill vasl znacku), budete
hrét se znackaml politate a on s
vasimi. To samé plati | pro analyzu.
Mechépete? To nic, zkuste si to a uvidite,

TAHNE POCITAC - Pokud zvolite tuto
moznost, polozi nyni vasi znaku poéital a vlastné
si vyménlte strany. Od ted bude po&itaé hrat s
vaiiri znatkami a vy s jeho. Pokud to udélite dvakrat hned za sebou,
nedojde k vyméné znalek, ale pouze za vés jeden tah udélé poéital
(mbzete to zkusit, aZ nebudete védét kudy kam).

HRAJES S .. - Misto t# tefek je na obrazovce napsano
KOLECKEM nebo KRIZKEM, podie toho jaké je momentéiné vade
znadka. Pomoci toho se také mbzete presvédiit, jestli po krokovani
nebo analyze budete pokratovat se svoji znatkou. Dali vyznam této
volby je vyména znalek. Mikoliv takovd k jaké mlZe dojit pfi
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krokovénl, analyze nebo “tihne pocitad”, ale takové, Ze vade
(napriklad) koletka se proméni v kiizky, poditatovy krizky se proméni
v koletka a vy dél hrajete s kPiZky a podital s koleCky. KdyZz je totiz
nékdo “od pFirody” zvykly na kiizky, memusi mu hrani s kolecky sedét.



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

A to Je, co se tyle moznosti programu, vée. Pokud prohlasim, Ze
PISKWORKS jsou ne jlepéi pikvorky pro ZX Spectrum (a Didaktika,
aby se “didaktikdRi” neurazili..,), tak ani v ne jmensim nepfehanim, tyka
se to editatnich moznosti (krokovani atd.) i toho, jak dobre politac
hraje (ani Patrik Rak, ktery pochopiteiné vi, podle jakych zésad
potital hraje, nad nim nevyhraje pokaZdé...). A hudba od Fuxoftu jJe
takeé skvéld (o dlivod vic koupit si né jaky interface s ”ayckem”).

Pre jeme vam, abyste si dobie zahraéli, a pobavili se ne jen s timto,
ale | s daléimi programy z nasi nabidky.

Jan Hanousek & Jakub Hynek



Hahréni programu do paméti poditace

1) Propojte poéita¢ a kazetovy magnetofon podle popisw v manudlu
pocitace.

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

3) Nastavte hlasitost na magnetofonu asi na 2/3 jejitho rozsahu.
Pokud md magnetofon nastavitelnou vyiku zvuky, nastavte ji na
maximum.

4) Napiste na obrazovku prikaz LoAD ** (stiskem kldvesy J a
dvakrdt Symbol Shift + P), odeilete prikaz stiskem ENTER a
pusfte magnetofon.

8) Do pocitade se nahraje nejprve hlavitka a na obrazovce se objevi
ndzev programu. Postupné se nahraji véechny ¢édsti programu.

6) Po nahrdni vypnéte mazgnetofon.

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

Co délat, jestlize program nelze nahrit
Nahrdvdni programi vénujeme veskerou pozornost, takZe by tato
moznost neméla vubec nastat. Pokud se to vSak preci jen stane,
prichdzi v dvahu tyto moZnosti:

1) Na zaédtku nahrdvdni se sice objevi pruhy, ale nenapiie se
hlaviéka - v tomto pripadé je vétdinou chyba ve $patné
nastavené hlasitosti. Zkuste ji proto zménit a opakovat pokus.
Také muZe byt chyba v nastaveni vyiky hlavy u vaieho
magnetofonu. Pokud tedy nepomiZe zména hlasitosti (pfip. vyiky
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
poditad “vyresetuje’ nebo zasekne. Chyba je zfejmé steind jako v
pfedchozim pripadé.

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