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Uvodni vybér

HRAOMI HOTOVE SCENY

MNa
STaVBa HWOUVE JESKYHE
STAVEBA BOMUSOVE OBRAZOVEY

Po nahrani hry se objevi hlavni Gdvodni menu, kde mate na vybér:

1. nahrdni uloZzené hry

PFi vybéru nahrani, se objevi podokno, ve kterém si vybirate mezi nahranim z kazety anebo diskety, pak si vybirate
mezi nahranim jeskyné anebo bonusového kola a v posledni ¢asti zadavate nazev uloZenych dat.

2. stavba nové jeskyné

3. stavby bonusové obrazovky

Tvorba novych jeskyni

Na obrazovce se da presouvat vodorovné i svisle. Vidime levy horni roh jeskyné. Po pravé strané obrazovky se nachazi
ikony - symboly dostupnych funkci. Pohyblivy kurzor fizeny ovladaéem je v levém hornim rohu.

Aktualné uzivané funkce a stavebni elementy jsou rdmované. Vybér funkci a elementl provadime pomoci kurzoru
presouvaného ovladacem a volbu potvrzujeme stlacenim strelby. Funkce mGzeme volit také pfimo z klavesnice.

Tvorba nového bonusu

Obsluha této cCasti programu je shodna s projektovanim jeskyné. Scéna je vSak umisténa pouze na jedné obrazovce.



lkony - konstruként prvky

Kamen, Diamant E

- chovaji se podle fyzikalnich zakon(. KdyZ jsou zbaveny opory, padaji a jsou nebezpecné Ucastnikim hry.

Magicka zed' (sitko) ii

- slouzi ke zméné kamene na diamant a opacné. Sitko blikd v menu a po editace i na scéné. V dobé hry vsak neni od
normalni zdi rozeznatelné. Dopadajici kAmen nebo diamant jej uvede v ¢innost, sitko zacind zvonit a blikat. K tomu, aby
se propadly, kdmen zménil v diamant a opacné, musi byt pod sitkem prazdny prostor. V ptipadé, zZe neni, sitko kamen,
nebo diamant pohlti. Sitko je aktivni pouze po urcitou dobu.

Pozor, pres sitko propadnou pouze kameny, které na néj spadnou. Ty, které lezi, na ném nepropadnou, ani se nijak
nezmeéni.

Zed E

- tvofi prekazku pro hrace i priSerky a podporu pro padajici kameny a diamanty. Zed' je mozné probourat zabitim
priserky v jeji blizkosti.

Pevna zed’ -

- je na rozdil od vSech ostatnich element( neznicitelna.

Uzaviraci zed' E

- v dobé hry se svym vzhledem nelisi od obycejné zdi. Je velmi nebezpecnd, protozZe se rozrlista ve vodorovném sméru
do kazdého prazdného pole. Snadno muzZe uzavrit zpatecni cestu.

Clovicek [

- nepohybuije se, jestlize zahyne, zahyneg i ty. Clovi¢ek je odolny proti padajicimu kameni a diamantim. Ned4 se
presouvat.

PriSerka €. 1 (okynko) I.I

- potkas-li se s ni, zahynes. Kdyz na ptiSerku spadne kdmen nebo diamant zahyne ve velkém vybuchu, ktery znici vie v
okruhu jednoho pole kolem ni, kromé stalé zdi. Tato priSerka je levotociva.



Piiserka & 2 (motyl) [l

- tato priSerka je sejné nebezpecnd. Kdyz zahyne, nic¢i vybuchem devét poli, v jejichZ stfedu se nachazi, ale zméni se v
devét diamant(. Pokud vybuchne vedle stalé zdi, bude diamant( méné. Tato priSerka je pravotociva.

Obé priserky mlzeme pouzit k niceni prekazek a zdi, zabijejice je v jejich blizkosti. Pokud pred nimi utikate, je mozné
lapit priserky do smycky.

PFiklad lapeni pravotocivé priserky - Sipkami je oznagen smér Gtéku, Usek 2 - 1 propojime, kdy? vbéhne do smyeky.

Ameba .

- je pFiSerka, ktera se rozrista a poZira prazdny prostor a hlinu. JestliZe ji uzavieme cestu kameny, zméni se po vyplnéni
prostoru v diamanty. Ameba ma omezeny Cas rlstu. JestliZze se ndm do té doby nepodafi uzavfit, zméni se v kameny.
Dobu ristu ameby nastavujeme hodinami:

1 - rychlé rozrastani a rychld zména v kameny

255 - pomalé rozristani

PriSerky pfi styku s amebou vybuchuji.

=
=&

-

Bahno

- pfipomina vzhledem amebu. Nenarista, neni nebezpecné ostatnim priserkam. Zpozduje propadavani kament a
diamant(, které na ni spadly.

Zpozdéni mlZeme nastavit hodinami:

0 - bez zpozdéni

8 - nejvétsi zpozdéni

OUT (tajny vychod) E

- neblika po sebrani stanoveného poctu diamantd.

OUT (vychod) |E|

- blika po sebrani stanoveného poctu diamantu.

IN (vchod) |!.|

- misto, kde se po zahajeni hry objevite.



lkony - funkce

Sikmacaraa L i

- rozmistovani konstrukénich prvka v fadach, kromé vchodu a vychodu. Tuto volbu vybirame tehdy, kdyz chceme
vytvorit celou fadu stejnych prvkl. Najedeme kurzorem na pocatek rady a zmackneme strelbu. TotéZ opakujeme na
konci fady. Rady mGzeme vytvaret vodorovné, svisle i po diagonale. Volné fady délame tak, ze vybereme z nabidky
mazaci gumu.

Hraci kostka ﬁ

- nahodné umistovani stavebnich prvka.

Mazaci guma

- maze elementy pod kurzorem. Je moZné mazat i celé rady.

Pismeno C .

- zména barev. V obraze miZeme ménit ¢tyfi druhy barev. C1 az C4. Druh zmény vybirdme pomoci ovladace, volbu
potvrzujeme stlacenim ESC.

Pismeno T u

- zkouska funkce projektované scény.

Pismeno N .

- mazani aktualni scény. Po vybéru této funkce se pocitac ujisti dotazem, zda jste si volbou jisti. V pfipadé, ze ano,
stlacenim kldvesy Y celou scénu vymazete.



Pismeno M Li_|

- menu programu. Stlaceni tlacitka ESC zpUsobi opusténi menu anebo podmenu. Menu obsahuje nasledujici funkce,
které vybira pomoci ovladace a tlacitka strelby: LOAD, SAVE, HRY a DISK OPTION.

1. Load - nahrdvani scény. Po nastaveni kurzoru na tuto funkci a stlatenim stfelby se zobrazi podmenu. Vybirame
nahravani z pasky (tape) nebo disku (disk), druh scény jeskyni anebo bonus kola. V pfipadé nahrdvani z diskety
zadavame nazev bez specifikace, pak stlacenim RETURN.

2. Save - ukladani hotové scény, Objevi se podmenu, ze kterého vybirdme ukladani jako u nahravani.

3. Games - hra. Podmenu: novy, fajl, load, save, edit. Funkce opét vybirdme pomoci ovladace.

Novy
- tvorba nové hry. Funkce uzijeme v pfipadé, chceme v modu EDIT vymazat pole Sequence file - viz dale.

Fajl
- soubory. Prikaz ¢te seznam soubort z disku €. 1 do pole FILES ON DISK funkce EDIT.

Load
- nahravani. Program cte z diskety schéma hry. Pta se na nazev hry. Nazev zapisujeme bez specifikace.

Save
- ulozeni ndmi vytvoreného schématu hry. Pozor.

Edit

- tvorba schématu hry. KdyZ chceme po zavedeni programu GAMES zvolit funkci EDIT, musime napred nacist katalog
scén, pomoci funkce FILES. Teprve pak miZeme piejit na funkci EDIT. Po nacteni této volby se objevi obrazovka,
rozdélena svisle na dvé poloviny: SEQUNCE FILES a FILES ON DISK.

Leva (SEQUENCE FILES) - je prozatim prazdnd. Do ni budeme zapisovat ndzvy scén v takovém poradi, v jakém maji
vstupovat do hry.

Pole obsahuje sloupec Cisel. Prvé z nich je uzavieno z obou stran Sipkami (kurzory). Pohybem kurzoru (nahoru, dolu)
rozsvitime levou sSipku a mGzZeme ji pfesunout na jiny fadek. Do radku, na ktery ukazuje Sipka, bude vypsan nazev
scény.

Prava (FILES ON DISK) - zde mdme seznam scén na disketé, ktery poslouZzi k sestaveni nové hry.

Pomoci ovladace aktivizujeme kurzor v tomto poli pohyby packy doleva a doprava. Pohybem packy nahoru a dolt
volime scénu, kterou chceme prenést do pole SEQUENCE FILE. Timto zplsobem toto pole postupné plnime. Po
sestaveni celého schématu hry stla¢ime klavesu ESC a vybereme funkci SAVE pro uloZeni na disketu. Pamatuj, Zze
nemas uzivat ndzvu, ktery uz na disketé je, jinak dojde k prepsani.



4. Disk option
- funkce podmenu opét vybirame pomoci ovladace. V podmenu je: Catalog, Format, Delete, Rename a Copy.

Catalog
- zobrazi postupné nazvy vsech soubori na disketé. Nasledujici nazev po stlaceni strelby.

Format
- formatovani diskety. Objevi se napis - vlozZ disketu a stla¢ RETURN. Pak se objevi dalsi ndpis - chces to opravdu? Po
stlaceni Y zac¢ne formatovani diskety.

Delete

- mazani souboru. Po aktivaci této funkce je nutno zapsat jméno souboru a specifikaci, pak stlacit RETURN. Po
potvrzeni akce stlaéenim Y bude soubor vymazan. Funkce DELETE mazZe vyhradné soubory se specifikaci CAV, INT a
GAM.

Rename

- pfejmenovani souboru. Zapisujeme ndzev a specifikaci starého souboru. RETURN, pak novy ndazev a specifikaci. Je
tfeba pamatovat na zachovani spravné specifikace souboru:

GAM - hra

CAV - jeskyné

INT - bonus

coPY

- kopirovéni. Funkce dovoluje pfendseni souboru na jinou disketu. Je tfeba napsat jméno a specifikaci souboru a
stlacenim RETURN. Po nacteni zadaného souboru se objevi napis - vlozte cilovou disketu a stlacenim kldvesy RETURN
se provede kopirovdni. Stiskem klavesy ESC se provede navrat z kteréhokoli podmenu.

Pismeno P .

- mazani ikon umisténych na pravé strané obrazovky. Opétné stlaceni klavesy P zpUlsobi vyvolani ikon.

Hodiny E=

- zadavani parametrud hry. Pohybem kurzoru pomoci ovladace volime parametr. Pa¢kou doprava zvétsujeme, doleva
zmensujeme hodnotu. Pohybem packy nahoru a dold ménime parametry po skocich. Po zadani zadané hodnoty
stlac¢ime stfelbu a prfechdzime ke zméné nasledujiciho parametru. po vyplnéni tabulky poZzadovanymi hodnotami,
stlac¢ime kldvesu ESC.



Tabulka parametrd

Zpoidéni pohybu
- rychlost pohybu ¢lovicka i priSerek 0 - 19. Doporucena rychlost je 6 -8. 0 je velmi rychle a 19 velmi pomalu.

Cas jeskyné
- ¢as na projiti jeskyné v sekunddach. Nastaveni 0 dava ¢as 999 sekund.

Povinné diamanty
- pocet diamant(, ktery je nutno sebrat. Od 0 aZ 99.

Hodnota diamantu
- pocet bodu za sebrané diamanty. Od 0 do 99.

Bonus za diamant navic
- pocet bodu za sebrané diamanty navic. Od 0 do 99.

Hustota bahna
- zpozdéni propadavani kamen( a diamantl pres bahno. Od 0 do 8. 0 je bez zpoZzdéni a 8 je velké zpozdéni.

Cas rozristani ameby
- doba rlistu ameby. Od 0 do 255. Cim nizsi hodnota, tim rychlej$i rist.

Cas mleti kouzelné zdi
- doba, po kterou je magicka zed' (sitko) aktivni od momentu jeho spusténi. Od 0 do 255.

Pokud jsme ted skondili projektovani nové scény, mizeme ji vyzkouset stlacenim klavesy T a zapsat na disketu funkci
M a volbou SAVE.

STISKHTI (308 K OPUSTENI MEMNL!

PO ZD |'|E|;I??




Klzvesnice

Nékteré, ale ne vSechny funkce, jsou zdvojeny pres funkéni klavesy.

ESC - opousténi menu, nebo pfechod z podmenu do hlavniho menu.

BREAK - Pferuseni prenosu dat a formatovani.

E - mazaci guma.

T - zkouska navriené scény.

P - mazani a opétné vyvolani ikon.

S - zapnuti a vypnuti zvukovych efektd.

D - ndhodné umistovani stavebnich prvka.

F - zjednodusené zobrazeni celé mapy jeskyné. Po vybéru této funkce presouvame ovladacem ordmovani té c¢asti
jeskyné, kterou chceme momentdalné upravovat. Tato funkce ndm umoziuje projektovat celou jeskyni, i kdyz se nam
nevejde celd na obrazovku. Opétné stlaceni klavesy F zplsobi navrat do té ¢asti, kterou jsme si vybrali.

L - zapinani a vypindni fad

C - zména barev.

V - hodiny.

N - mazani scény.

M - diskové menu.

Boulder Dash Game

Pokud chceme spustit vytvofenou hru, vybirdme z hlavniho menu nabidku 2. Po nahrani z programové diskety musime
chvilku pockat, az se nam ukaze titulni menu hry. Vpisujeme nazev hry, bez specifikace. V pripadé programové diskety
je to game 1. Jinak nazev vlastni hry, kterou jsme ji dali pfi zapisu schématu do pole SEQUENCE FILE v diskové funkci
GAMIES - EDIT. Stla¢ime klavesy RETURN a hra zacina.

Pomoci klavesy Option miZeme nastavit pocet hracl 1 - 2 a ovladacli 1 - 2. Pohybem packy vybirame Cislo jeskyné, od
které chceme hru zacit. Stlacenim strelby zacneme hru.

Klavesa ESC umoznuje kdykoli prerusit prichod jeskyné a opétovny start od jejiho pocatku, ale uZiti této moznosti nas
stoji jeden Zivot.

Stlacenim klavesy START v dobé hry ji konci a vraci nds do menu. Do menu vraci také ztrata vsech Zivotd. Pro opétny
start hry je nutno stlacit kldvesu RETURN. Pokud si pfejeme zahdjit hru s jinym jménem, napiSeme jméno, a teprve pak
stla¢ime kldvesu RETURN.

Petr Svoboda as Fly Email — peta.nek@centrum.cz Homepage — http:/fly.atary.org or http://atari.panprase.cz (c)1.11.2008
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