3D CONSTRUCTION KIT

ZX Spectrum, Didaktik
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Program 3D CONSTRUCTION KIT Vam umozni tvofit vlastni hry
v 3D-grafice pomoci systému FREESCAPE (napi. Total Eclipse,
Castle Master, apod.). ZaleZi pouze na Vasi fantazii.

Skilada se ze tri samostatnych ¢&asti

THE ENVIRONMENT EDITOR - editor objektu, hraciho prostoru,
prichodli a barev.

THE CONDITION EDITOR - editor programu, hlaseni, informaci
a umoZiuje testovat vytvoreny hraci
prostor bez obrazovky editoru.

THE FREESCAPE COMPILER - skompiluje vytvofenou hru do samostat-
ného programu.

EDITOR GRAFIKY A POZADI

Editor grafiky a pozadi umoZfiuje editovat hraci prostor
(3D-svét) a pohybovat se v ném. Pohyb je moZny ve tFech smérech:

Osa - X : vlevo, vpravo
Y : nahoru, dolu
Z : dopredu, dozadu

K pohybu 1lze pou2it ikon nebo klaves (pFiloha). Stiskem
k1dvesy SYMBOL SHIFT 1ze rychlost pohybu reguiovat.

Hraci prostor

Hraci prostor Jje ohraniéen prostorovym hranoiem o rozmérech
8192 x 4096 x 8192. Bod o souradnicich 0,0,0 je nejnizsim,
nejlevéjsim rohem hrano]u V kazdém misté lze provadet natocen1
v uhly od 0 do 360° po 59, Pozice udana Jako X =09 vy =0°
Z = 09, je pohledem primo pred sebe a X = 0°, Y = 1806 z = 0°,
je poh]ed vzad.

Je moino definovat a2 254 &asti. Cast mize slouzit k tvorbé
nap#. vnitirku domu nebo jeho okoli. Nelze se pohybovat mimo tyto
¢asti. Casti nejsou spolu spojeny geometricky, ale maji tzv.
ENTRANCE, spoleéné body slouzici k prachodu. Prichod Jje déan
pozici a mistem prichodu.



Objekty jsou stavebnimi prvky pro tvorbu hraciho planu. Pres
tyto objekty nelze prochéazet. Rozméry objektd Jjsou udény
v jinych rozmérech neZ jsou souradnice hraciho prostoru. Rozmér
1 odpovida rozméru 64 v hracim prostoru.

Je nadefinovano nékolik zékladnich objektd. Slozitéjsi atvary
je nutno vytvorit pomoci téchto zakladnich.

Zakladni objekty

Krychle - Cuboids

Pyramida - Pyramids

Jehlan - Rectangles

Trojhranny jehlan - Triangles

Ctyrhranny jehlan - Quadrilaterals

Pétihranny jehlan - Pentezgons

Sestihranny jehlan - Hexagons

Cary - Lines

Cidla - Sensors (Body, které odhali Vadi pozici

a nap¥F. po Vas strili)

Atributy objektl

Objekt ma tri atributy : - viditelny (visible)
- neviditelny (invisible)
- zniéeny (destroyed)

Barvy objektd

Kazda strana objektu miZe mit jinou barvu (odstin). Odstin
0 mad 2zvlastni prioritu, neni kreslen. MiZe byt pouZit ke
kreslieni neviditeinych stran objektu k urychleni tvorby hry.
Nebo ho pouzit k vytvoFfeni neviditelné bariéry, ktera bude mit
atribut viditelnd a nebude moZno pv¥es ni pfejit.

Ve snaze uSetfit co nejvice pamét je moZno vytvorit néjaky
objekt (nap¥#. difevo) a ten umistit napf. v éasti 255. Objekty z
této cdsti pak mohou byt pou2ity pozdé&ji v libovolné dalsi ¢&asti
pouzitim prikazu GLOBAL v editoru. Objekt, ktery byl vytvoren v
¢asti 255 (dievo) se miZe objevit v jiné ¢asti pouze ve stejném
misté.



JAZYK FCL - FREESCAPE COMMAND LANGUAGE

Objekty mame vytvofeny a co dal !7 Potfebujeme s objekty
proviadét ruzné operace. K tomu nédm slouzi jazyk FCL.

Jazyk FCL nam umoZiuje popsat vztahy mezi objekty a tim
napsat kratky program tzv.CONDITIONS. Jazyk ma k dispozici
prikazy k manipulaci s objekty a k reakci na plnéni GkolG. Dale
umoziuje definovat proménné, které lze vyuzit k odpamatovani
stavu hry (je moZno blokovat pfistup k témto informacim). Téchto
proménnych je 128. Prvnich 112 je volné pfistupnych uzivateli
a zbyvajici pouziva systém (od 112), které lze také vyuzit, ale
opatrné.

Typy instrukci jazyka FCL

K manipulaci s proménnymi.

K manipulaci s objekty.

Ke zméné typu pohybu - chozeni, 1étéani.
K tvorbé podprogramt.

P¥ikazy ke komunikaci.

Podprogramy Jjsou kratké programy v jazyku FCL, které jsou
ukladany pod <¢cislem, kterym se identifikuji. Existuji tri typy
podprogrami : - globalni

- lokdalni
- procedury

Podprogramy globalni

Jsou aktivni celou dobu hry. Oznamuji nap¥. konec hry, skdre
atd.

Podprogramy lokalni

Aktivuji se pouze v dané &asti hry. Nap¥#. reakce na ¢idlo, na
kolize atd.

Procedury

Podprogramy, které mohou byt vyvolédny jinym podprogramem.
MoZno vyuzit misto c¢asto se opakujicich prikazu.



Komunikace

Funkce slouzici ke komunikaci s hracéem (INSTRUMENT). Tyto
informace nejsou viditelné v editoru, ale a2 ve volbé TEST.
Existuji tvi typy informaci

SToupce - BARS - zobrazuje hodnotu proménné ve sloupci svisle
nebo vodorovné.
€isla - NUMERICAL - zobrazuje hodnotu proménné ¢&islem. Pro
4 az 5 - ti mistné ¢€islo je potfeba pouzit
dvou proménnych.

Texty - kaZzdy text je wuloZen v souboru. Md& vidy max. délku
Jjednoho radku. Text ma své &islo a pozici zobrazeni.

POPIS EDITORU

Obrazovka je rozdélena na pét casti

Menu - ukazuje dostupné volby a velikost volné paméti.
Pracovni okno - okno, ve kterém se provadi tvorba hry.
Souradnice - udévaji polohu.

Ikony slouZici k pohybu.

Ostatni ikony, které se méni podle toho co se pravé provadi.

Funkce editoru lze volit dvéma zplsoby :

- jkonami
- pres menu

Vybér se provadi nastavenim kurzoru na prislugnou volbu
a stiskem FIRE.

Vievo dole jsou volby

VIEW - pohled ze v$ech stran na hraci prostor. Pro lepdi
pochopeni je na kazeté nahrina demostraéni hra, kterou
lze hrat pouzitim volby TEST. Hra se nahraje pomoci
volby FILE/LOAD z menu a zadanim nazvu KITGAMES9. Cilem
hry je uték z tajemného svéta na Zem. MoZna s vyuzitim
rakety ... (cennad rada).

MODE - pFepind zplisob pohybu .
WALK - umoZriuje chozeni kolem objekt, p#ipadné vystup
na né (pokud nejsou prilis vysoke).
FLY1, FLY2 - umoZfiuji létat po svété.

Dialogova okna - pfes dialogovd okna jsou =zadavany parametry
funkci, které je vyzZaduji.



EDITACE FCL

Editacni okno se objevi po volbé CONDITIONS z menu. Blikajici
misto oznaduje pozici, na kterou se budou prikazy vypisovat.
Editor umoZfiuje napsat instrukci o délce 8 pismen, neZ se kurzor
presune na dalsi pozici, kde se zadavaji parametry. OkamZity
presun kurzoru l1ze vyvolat stiskem SPACE.

Instrukce mohou mit 0 az 3 parametry. KaZdy parametr mGzZe
nabyvat hodnot 0 az 255. Alfanumerické znaky lze pouZit pouze v
prvnim a €isla v dalsich. V pripadé chyby bude obrazovky blikat
¢ervené a kurzor se nastavi na pozici, kde je chyba.

SHIFT + D - maZe prosvétleny radek.
SHIFT + E - edituje prosvétleny tadek.
SHIFT + C - vymaZe tabulku hlaseni.
BREAK - opusSténi editoru.

Postup pri tvorbé a editaci objektu

Prvnim krokem je vycisténi pracovniho okna a nahrani editoru
z pasku prikazem LOAD"". Dale pak zvolime CREATE. Objevi se
nabidka zakladnich objektu. Zvolte naptr. krychli (CUBE)
a v pracovnim okné se objevi prvni vytvofeny objekt. Ted
pouzijte volbu SHADE a ukdaZe se :

EXIT
001 ENTRANCE
002 cuBe

Vyberte CUBE a v dolnim okné vlievo se objevi popis kazZzdé
stény objektu (jeji barva). Zména se provadi volbou stény
a vepsanim ¢isla barvy 0 az 15, které odpovida odstinu vpravo.
Stiskem ENTER se zména provede. Stejnym postupem obarvite
i ostatni stény. Ukoncéeni se provede volbou O0.K a stiskem FIRE.
Dale vyberte EDIT a zvolte 002 CUBE. V okné EDIT je pét ikon.
STRETCH zvétsuje a SHRINK zmenSuje objekt. Po upravdch velikosti
vratte velikost na standartni hodnoty (8x8x8). Zvolte 0.K, pak
COPY a znovu vyberte CUBE. Ted jste pravé vytvorili dalgi kopii
s nazvem 003 CUBE, kterou miZete také editovat.
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Prikazy FILE MENU :

SAVE

Nahrani dat na magnetofon. Po navoleni TAPE zadejte
¢islo (0 - 9). Na magnetofon se nahraje blok s ndzvem
DATAKITx - x = ¢islo verse.

LOAD
Nahrédni dat z magnetofonu do pocitace. Stiskem ENTER se
nahraje prvni verse, kterda je v tom okam2ziku na pasku.

NEW (pouze u 128k)

Inicializace pracovniho okna obrazovky. Musite zvolit
0.K pro aktivaci funkci nebo ABORT pro 2zruseni
inicializace.

Prikazy GENERAL MENU :

RESET
Nastavi hru do pocdtecni pozice, podle nastaveni v
SETUP.

SETUP
Nastaveni parametr( hry.
INSTRUMENT
Editace hlaseni, které informuji hrace o stavu hry.
TYPE - typ informace : blank - neaktivni
number - ¢iselna
H bar - horizontdaini sloupec
V bar - vertikdlni sloupec

Sloupec je zobrazen v rozméru bod * 8, kde bod je

roven hodnoté proménné.

XPOS, YPOS - pozice informace.

LENGHT - maximalni délka.

VARIABLE - proménna pro aktivaci informace.

COLOUR - atribut barvy (INK+PAPER*8+BRIGHT*64+
FLASH*128).

SETWINDOW

Nastaveni pozice a rozméru okna pro hru. Jednotkou je 8
bodu. Po zadani zvolte 0.K.

Pozor : Je podminéno XPOS, YPOS, XSIZE, YSIZE.

TEST
Mizete si zahrat a projit to, co jste si stvorili.
Ovliadani je stejné jako pri editaci.



Prikazy AREA MENU :

Nézev : ADD AREA
Funkce : Vytvofreni nové &4sti.

Nézev : EDIT AREA
Funkce : Informuje o hodnotdch v dané ¢&dsti - nazev ¢asti, pocet
objektu apod.

Nazev : GOTO AREA
Funkce : Prechod do jiné éasti.

Nazev : DELETE AREA
Funkce : Zruseni ¢asti.

Ndzev : COLOUR AREA
Funkce : Nastaveni barvy dané ¢&asti.

Ndzev : ADD ENTRANCE
Funkce : Vytvori prichod mezi &astmi v misté, kde je kurzor a je
zapamatovam i smér pohledu.

Nazev : EDIT ENTRANCE
Funkce : Editace existujicich prichodd.

Nazev : GOTO ENTRANCE
Funkce : Prechod do vybraného prichodu v aktivni ¢asti.

PFrikazy CONDITIONS MENU

Nazev : GENERAL
Funkce : Tvorba (CREATE), ru3eni (DELETE) a -editace (EDIT)
programi.

Nazev : LOCAL
Funkce : Jako GENERAL, ale tykd se pouze vidy jedné casti hry.

Nazev : PROC
Funkce : Jako GENERAL, ale tyk& se procedur (podprogrami).

Ndzev : MESSAGE
Funkce : Tvorba, editace a ruseni zprav.
Upozornéni : Pouziti pouze ve volbé TEST.



Dals§i ikony

Nazev : GLOBAL
Funkce : UkaZe seznam definovanych cbjektd, kde oznacdeni + a -
znamena : + objekt je v dané &asti pouZit,
- objekt neni pouZit.
Stiskem FIRE 1ze znaménka zménit.

Nazev : COPY
Funkce : Kopiruje vybrary objekt. Objiekt se vybira ze seznamu a
kopiruje se na misto, kam ukazuje kurzor.

Nézev : CREATE
Funkce : Tvorba objektu v aktivni &asti.

Nazev : EDIT
Funkce : Editace vybraného objektu. Vybér objektu se provadi ze
seznamu objektd. Ted je moZné provadét zménu rozméru a

polohy.

UNDO - Rugi provedené zmény na editovaném objektu,
SELECT - vybér daldiho obiektu k editaci,

0K - potvrzeni zmén.

Nazev : SHADE

Funkce : Vybarveni daného objektu. Po vybéru Jjsou vlevo
zobrazeny strany objektu a v pravé dostupné barvy.
Volbou OK se vybarveni provede.

Ndazev : DELETE
Funkce : Vymazani vybraného objektu z paméti.

Nédzev : ATTRIBUTES
Funkce : Zobrazeni a moZnost zmén vlastnosti objektd. Po vybéru
objektu se zobrazi typ, nazev, rozmér, pozice, stav.

Upczornéni : SENZORY s hodnotou O nest¥ili, jinak &islo udava
pocéet strel za sekundu.

FREESCAPE COMMAND LANGUAGE

Systém FREESCAPE pouZivé jednoduchy jazyk pro popis piibéhd
v trirozmérném svété.

GENERAL COMDITIONS - prikazy jsou platné pro cely program.
LOCAL CONDITIONS - prikazy se tykaji pouze ¢asti programu
(AREAS) .
PROCEDURE CONDITIONS - podprogramy volané instrukci CALL.
Oznaceni
Pl1, P2, ..., Pn - parametr
vi, v2, ..., Vn - proménna



ADCV (Add To Variable With Carry)

AOCV P1 v2

Souéet hodnot Pl, V2 a priznaku preteéeni (0 nebo 1). Priznak
pretedeni se nastavi pokud vysledek prekroéi 255. Viz ADDV,
SUBV, SBCV.

ADDV (Add To Variable)

ADDV P1 V2

Souéet hodnot Pl a V2. Priznak preteeni se nastavi pokud
vysledek prekroéi 255.

AND

IF <xx>

AND

IF <xx>

THEN prikazl
[ELSE prikaz2]
ENDIF

Provadi logicky soucin podminek, pokud jsou viechny pravdive
(true) provede se prikazl (mize byt 1 vice prikazl), jinak
(false) pvikaz2. Viz IFEQ, IFLT, IFGT, THEN, ELSE, ENDIF, OR.

ANDV (And Variable)

ANDV P1 V2

Logicky soucin Pl a V2. Vysledek je uloz2en v V2. Viz ORV,
XORV.

CMPV (Compare Variable With Abs. Value)

CMPV P1 V2

Porovnani hodnot Pl a V2 (odeétenim V2 od Pl beze zmény
hodnoty V2). Nastavuje pFiznaky ZERO (P1=V2) a CARRY(V2>P1l).
CMPV se pouziva prevdzné s IFEQ, IFLT, IFGT.

CALL (Call Procedure)

CALL P1

Skok do podprogramu Pl. Po navratu pokraéuje program
ndaslednou instrukci po CALL P1.



CROSS P1

Zména ON - P1 = 1, OFF - P1 = 0.

COLOUR
COLOUR P1 P2
Zména barev na obrazovce.
P1 - typ atributu : 0 - ink
1 - paper
2 - bright
3 - flash
P2 - hodnota atributu. Bity : 0 - 2 ink
3 - 5 paper
6 - bright
7 - flash
DELAY

DELAY P1
Zastavi dé&j na nastaveny cas. Cas je dan P1*(1/50) sekund.

DESTROY

DESTROY P1 [P2] (objekt[,&ast])

Oznad¢i objekt jako znicleny.
Nap¥.:

IFSHOT 4 2 : objekt 4 byl setfelen v céasti 2 7

THEN

DESTROY 4 2 ; jestliZe ano musi byt oznacen jako zniceny
ENDIF

ELSE

IF <xx>
THEN prikazl
ELSE prikaz2

Je pouze ¢asti testovaci instrukce IF a vykona se pouze pokud
vyraz <xx> je nepravdivy.
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END

END

Ukonéuje podprogramy. Pokud neni pouZita, program pokracuje
az narazi na ENDIF.

ENDGAME
ENDGAME
Provede se inicializace programu. Pou2ivd se pro ukonéeni
hry.
Nap¥. : Proménnd 10 obsahuje cas.
CMPV 0 10
IFEQ
THEN
ENDGAME ; Ukonéeni hry po vynulovdni casu
ENDIF
ENDIF
ENDIF
Musi ukonéit kazdy IF.
GOTO

GOTO P1 [P2] (entrance[,areal)

Prechod mezi jednotlivymi €astmi hraciho prostoru.
P1 - ¢islo prechodu,
P2 - nazev casti.

Napr. :

IFSHOT 9

THEN

GOTO 1 2
ENDIF

;Jestlize hraé strelil do dveri 9 bude pokracovat prachodem
1 v éasti 2.
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IFACTIVE

IFACTIVE P1 [P2] (objekt[,¢ast])
IFACTIVE o [a]

THEN

prikazy

ENDIF

Testuje aktivitu objektu.
Napr.:

IFACTIVE 4
THEN

INVIS 4
ENDIF

;Jestlize objekt 4 je aktivni necht je neviditelny.

IFCRUSH

IFCRUSH
THEN
prikazy
ENDIF

Testuje kolizi hrace a objektu.

IFEQ (If equatl)

IFEQ
THEN
prikazy
[ELSE
pirikazy]
ENDIF

Instrukce po IF se provede tehdy, kdyZ ptedchozi instrukce
vraci priznak ZERO. Viz CMPV,

IFFALL

IFFALL
THEN
prikazy
[ELSE
prikazy]
ENDIF

Instrukce po IF se provede tehdy, kdyZz hracé spadne
2z nebezpeéné vysky. Lze nastavit FALL ABILITY v SETUPu.
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IFGT (If Greater Than)

IFGT
THEN
pFikazy
[ELSE
prikazy]
ENDIF

Instrukce po IF se provede tehdy, kdyZ predchozi instrukce
nastavila CARRY a resetovala ZERO.

IFHIT Pl
THEN
prikazy
[ELSE
prikazy]
ENDIF

Test na kolizi objektu Pl.
Nap¥.:

IFHIT 4
THEN
INVIS 4
VIS §
ENDIF

Pokud objekt 4 je v kolizi stane se neviditelny a objekt 5
viditelny. MoZno pouzit p¥i otevieni dvefi 4 a jejich vyména za
dvere oteviené 5.

IFLT (If Less Than)

IFLT
THEN
prikazy
LELSE
prikazy]
ENDIF

Instrukce po IF se provede tehdy, kdyZ predchozi instrukce
resetovala CARRY a ZERO.
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IFSENSED

IFSENSED
THEN
prikazy
[ELSE
prikazy]
ENDIF

Instrukce po IF se provede tehdy, kdyZ hra¢ vstoupil do
prostoru hlidaného sensorem.

IFSHOT

IFSHOT o (objekt)
THEN

prikazy

{ELSE

pirikazy]

ENDIF

Test zda objekt o je sestfelen.

IFTIMER

IFTIMER
THEN
prikazy
{ELSE
prikazy]
ENDIF

Instrukce po IF se provede tehdy, kdyz uplynul ¢as nastaveny
v SETUPu.

IFVIS P1 [P2] (objekt[,¢cast])
THEN

prikazy

[ELSE

prikazy]

ENDIF

Test na viditelnost (INVISIBLE) objektu v hrané &asti.
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INVIS Pl [P2]

Objekt Pl v ¢dsti P2 se stane neviditelnym.

Napv.:

IFSHOT 8
THEN
INVIS 9
ENDIF

;JdestliZze objekt 8 je sestrelen, tak objekt 9 se
neviditelnym.

Pl

MODE

MODE P1

Instrukce pro zménu pohybu.
- 0 - plavani

- chozeni

- béh

- Jet 1

- let 2

B WN =

OR

IF <xx>

OR IF <xx>
THEN
prikazy
[[ELSE
prikazy])
ENDIF

Logicky souéet pouzivany ve spojeni s instrukci IF.

ORV

ORYV P1 V2

Logicky soucet Pl a V2. Vysledek je ulozen v V2.

PRINT mm xx yy

Vypide zpravu mm na pozici danou souradnicemi xx a yy.

15
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REDRAW

REDRAW

Upravi zobrazeni objektl podie novych vlastnosti, pokud doslo
ke zméné.

SETV

SETV P1 V2

Provede p¥ifazeni V2:=Pl.

SOUND P1
Zazni ton Pl (0-12). Viz dodatek.

SBCV

SBCV P1 V2
Odeé¢te hodnotu Pl a priznak CARRY od V2.

SYNCSND

SYNCSND P1
Synchronizuje zvuk s okrajem.

TEXTCOL

TEXTCOL oo
Nastaveni barvy oo pro text zpravy.

THEN

IF <xx>
THEN
prikazy
[ELSE
prikazy]
ENDIF

Pouziva se pouze ve spojeni s instrukci IF a vykona se pouze
tehdy, kdyz je vyraz <xx> pravdivy.
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TIMER P1
Nastaveni c¢asu P1*(1/50) sekund.

TOGVIS

TOGVIS Pl [P2] (objekt[, &ast])

Zména stavu objektu 2z viditelného na neviditelny a naopak.
VIS

VIS P1 [P2] (objekt[,cast])

Nastaveni stavu objektu na viditelny.

XORV

XORV P1 V2

Logicky vybérovy souéet. Vysledek je v V2.

PRIKLADY

Jak projit z jedné &ésti do druhé ¢asti hraciho prostoru ?

V prikladu pouzijeme objekty : 3 - dvefe,4 - prichod pres
dvere. Prichod je neviditeiny - INVISIBLE.

IFACTIVE 3
THEN

INVIS 3
VIS 4
ENDIF

Experimentujeme stiskem SPACE a nastavime kurzor na dvere
a stiskneme A. Dvefe 3 se musi zménit na dvefe 4 (prichod
dvefrmi). Novou &&st vytvoFrime pomoci ADD AREA a vracime se do
¢asti 1 pomoci GOTO AREA a napiseme dal&i program :

IFHIT 4
THEN
GOTO 1 2
ENDIF

Ted projdeme pres prichod a musime se ocitnout v &asti 2.
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Zména viditelného stavu objektu na neviditelny

Pokud chceme, aby se objekt 3 zménil z neviditelného na
viditelny po vyst¥elu, napiseme lokdlni podprogram :

IFSHOT 3
THEN
INVIS 3
ENDIF

Strelime do objektu 3 a efekt musi nastat.

Vytvoreni zvukového efektu

Zvuk se ozve, kdyZ posuneme objektem 5.

IFACTIVE 5
THEN

INVIS 5
SYNCSND 1
ENDIF

Jak pouzivat proménne ?

Vytvorime proménnou, ktera bude zvétsovat svoji hodnotu, kdyz
bude dany objekt 3 sestrelen.

IFSHOT 3

THEN
ADDV 25 21

Hodnotu 25 jsme timto vlozili do proménné 21. Nastaveni
hodnoty proménné je napv.: SETV 30 21.

D4 se to pouiit i jako

CMPV 0 21
IFLT

THEN

SETV 30 21
ENDIF

Jestlize proménna 21 obsahuje hodnotu vét3i jak O, bude ji
prifazena hodnota 30.
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tzn
pét
vy$

112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127

Operace s hodnotami vétéimi jak 255

Hodnoty dvoubajtové 0 - 65535 musime ulozit do dvou bajta
. pouzit dvé proménné. Napt. chceme vysledek skore jako
imistné ¢islo. Do proménné 10 ulozime niZ$i bajt a do 11
81 bajt €&isla.

Skére je 100

ADDV 100 10
ADCY 0 11

Skore je 300 :

ADDV 44 10
ADCV 1 11 ;1 * 256 + 44 = 300

Odecteni hodnoty 300 :
SUBV 44 10
SBCV 1 11

SEZNAM SYSTEMOVYCH PROMENNYCH

- bod pohledu, pozice x (niz3i bajt)

- bod pohledu, pozice x (vy33i bajt)

- bod pohledu, pozice y (ni2si bajt)

- bod pohledu, pozice y (vy33i bajt)

- bod pohledu, pozice z (nizdi bajt)

- bod pohledu, pozice z (vy$3i bajt)

- bod pohledu, obrat okolo x (0 - 71, po 59)
-~ bod pohledu, obrat okolo y (0 - 71, po 59)
- bod pohledu, obrat okolo z (0 - 71, po 5%)
- kod stisknuté klavesy

- pocitadlo preruseni (niZsi bajt)

- poc¢itadlo preruseni (vyssi bajt)

- €islo prdvé hrané €4sti hraciho prostoru

- €itac stiel (0 - nelze stVilet, 255 - &ita& neaktivni)
- znakovy generdtor (niZdi bajt)

- znakovy generéator (vy3s$i bajt)
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POUZITI KOMPILATORU

Po nahréni kompilatoru, vioZime do magnetofonu pasek na ktery
chcete nahrédt skompilovanou hru. Kompildtor nahraje prvni &ast
programu. Ted nahrajeme do kompildtoru data predtim nahrané
z editoru. Nahrajeme skompilované data na na§ pasek. Ted
nahrajeme obrdzek (vytvoreny nap¥. pomoci ART STUDIA) a dale
nahrajeme posledni &dst z kompilétoru.

A jizZ méme prvni viastni 3D hru. Autofi programu pouze
2addaji, aby bylo uvedeno, 32e program byl vytvoren pomoci
3D CONSTRUCTION KIT.

DODATEK

OVLADANI
0 - vpred K - vzad
Z - vievo X - vpravo
R - nahoru
F - dolu
I - pohled vpred U - pohled vzad
W - obrat vpravo Q - obrat vievo
L - pohled dola P - pohled nahoru
M - posun vpravo N - posun vlevo
A - aktivace objektu

B - strelba

SPACE - typ pohybu

SYMBOL SHIFT - rychlost

BREAK - restart hry nebo navrat do editoru

Zvukoveé efekty :

0 - lup 4 - aktivace 8 - bonus 1
1 - pink 5 - uder 9 - bonus 2
2 - vréeni 6 - pad 10 - bonus 3
3 - strela 7 - porazka 11 - otevreni dveri

12 - zavreni dveri
Povolené rozsahy rozméru
az 127

az 63
az 127

Pozice objektu X -

Rozmér objektu az 127
2 63
az 127
Bod umisténi az 8191 (128x64)
az 4093 (64x64)
az 8191 (128x64)

N < X N <X N =<
(]

[~R=R=) [=YaN o) [=ReX=)
[+ 1}
N

JACK
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