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Uvod o soutézi

MESTO ROBOTU je celostitni souté? pro mlide? o ceny v feienf textové pogitatové hry. SoutdZ pfipravilo
ZENITCENTRUM., poboika Beroun a kona se pod patronitem Ustiednibo domu pionyri a mlddeze Julia Fudika v
Prasc. Celkem bude odménéno SHD (slovy pét tisic) feSitelii. Ceny jsou tyto:

- fest mikropogitaca Didaktik Gama,

- dve stavebnice jednojehlickové tiskiarny BT 16,

- 10 ks univerzilni interface MIREK,

- 20 ks stavebnic clektronicke pocitaéove mysi.

- 20 ks kursi wzivatelu mikropocitaca,

- 0 kursu &islicové techniby.

- stovky kusds piiruceh a manuilu pro jednotlive mikropoéitace.
- 5000 barcevoyeh plakit od mabire Karla Saudka.

MESTO ROBOTU je ceskii textona hra pro ncjrositenciyi mikropoditaée v Ceskostovensku, Ukolem hrace
je provést kosmonauta, kiery ziroskotal na ¢iz plancté, nesnimym opulténym méstem. Opuiténé mésto je plné
robotit a rlizaych technickych nastrah.

Hra¢ se¢ musi behem hry rozhadovat 7 hosmonauta, kterého jakoby na dilku fidi. Cilem hry je vyhnout s¢
viem ikladiim a nalézt kosmickou raketu, piipravit ji ke startu a odletét na Zemi. Diraz je kladen na logicke
myileni a niapaditost hrace.

Pii spusténi hry nalézime kosmonauta pied branou mésta, Na obrazovee je napsino, Ze vidi zavienou brinu
mista, reproduktor, ndpis a jezero. Hrae divi hosmonautovi pokyny a tim ziskiva dabi informace, na zakladt
ktcrych pokratuje dil ve hic.

V daKich ¢astech hry je situace obdobna. Kosmonaut se napiiklad nalézi v tunclu. Hraé se rozhodne na
kicrou siranu ma kosmonaut jit, napic: JDINA VYCHOD Kosmonaut je stile v tunclu a jde dal. Ktery smér jc
spravny? To isti nckolika pokusy. Najednou widi nipis. Hrad napie: PRECTI NAPIS ..... objevi sc obsah nipisu
a kosmonaut jde podle instrukci hrice dal.

Jind situace, ve kieré se kosmonaut ocitne. Je v metru a vidi oleviené dveie a fidic pancl. Hrag napSc URAZ
PANEL a dozvi se, 7¢ na panclu je stérbina, pika a zelené tlacitko. Nyni se musi hri¢ rozhednout, co je ticba dfiv
udélat - stisknout ilacitko ¢ pohnout pikou? K éemu je dobri Stérbina v panchu...?

V jiné &sti hry sc kosmonaut dostane do lshoratofe. Vidi pied schou rizné chemikdlie. Jsou k nétemu
dobré? Nevi! Hrag mu di piikaz - napic: SNEZ CHEMIKALIE. Ncebylo to spavné, zatiname znova!

Ve hie se nepaché Zadné nisili. nestiili na lidi a nepropaguji sc 73dné nchumanni myslenky. Hra je zaméfena
na dobrodruZstvi a logické feSeni neobvyklyeh situaci.

Dobu feseni hry nelzc picdem odhadnout, ale piedpokladame, 7¢ pro hrage, ktery mé &as a je piskuntalck,
trvé hra minimaing 14 dni.

Organizadni pokyny

Po vyhl&eni soutéZe ve sdélovacich prosticdcich sc soutéZici pfihlasi do soutéze korespondenénim listkem
nebo pohlednici, na kterém musi bt uvedeno:

- rodné &slo,

- jméno a pifjment,

- fipln4 adresa soutéZiciho véetn poStovniho smérovaciho &isla,
- drub potitate, pro kicrf m4 bjt program MESTO ROBOTU.

Na uvgdenou adresu bude zaslina mwmckﬁm&mmmm a poStovni poukédzka
na 99,- K&. Udaje budou zaznamenény v fdicim a evidennim potitadi.
Po zaplaceni &stky 99,- K&s vyda potitat piikaz k odeslan zisilky, kiera bude obsahovat:



- kazctu s pichalem od malfe Kdji Saudka a programem MESTO ROBOTU pro prislisng pocitad
(mikropoagitate fady ZX Spectrum, Didaktik Gama, Delia, Sharp MZ 800, PMD 85-1, PMD §5-2,
ONDRA, 10-151),

- instrukéni prirucku ke hic Mésto rohati.

DdleZita upozornéni:

- Piihlasit do hry se miizete thned, pocet souiczicich je omezen.

- Jednotlivé zasilky budou rozesiliny od 1S.srpna 1989,

- Poobdrzeni programu pitjde sice program nabrit, ale aepjde spustit.

- Program sc spousti heslem, které bude syhlieno tiskem a sdélovacimi prostiedky v ramci Dac tisku,
rozhlasw o televize 21z 1989.

- Ph wwhadnoceni soutéze bude rozhodujici rvchlost #cieni. 1. den a éas odeslani telegramu, ve kierém

acsmi byt uvedeno feieni hry. Proto je nuiné papsit kod fescni hry do dopisy, podat dopis na poitc a

zaroven zaslat ichegram s adresou a hodinou podini dopise.
Po vyieleni hry musi soutézici zaskat telegram a dopis s fefenim na adresu:

ZENITCENTRUM

pobetka Beroun

Hostimska 1
26601 Beroun

Pro které pocitace

Hra MESTO ROBOTU byla vytvoicna pro nckolik rivnych 1yph mikropobfiadd, kicré jsou v
Ceskoslovenskn ncjroAffendji. Jsou to tyto mikropoditade:

ZX-SPECTRUM
DELTA
DIDAKTIK GAMA
SHARP MZ 200
PMD 85-1
PMD 85-2
ONDRA SSM
1Q-151

DiileZit4 tpozornéni:

- U mikropogitati typu ZX-Spectrum se vyZaduje pamé( 48 KB.
- NaPMD-85-1 a PMD-85-2 neni potfeba ROM-PACK s BASICem

- Na ONDROVI hra b&% pouze pod operatnim systémem vytvorenym Centrem pro mlidez, vidu a
techniku UV SSM, nikoli pod MIKOSem. U mikropoéitatd ONDRA dodanjch TESLOU ELTOS je
proto nutné upravit obsah pamé&i EPROM na obsah ONDRA SSM, aby bylo moZné hru MESTO
ROBOTU hrét. Tuto Gpravu provadi stanicc mlad§ch technikii: Praha 2, Vratislavova 15, ved. Jifi Olmer.

- U IQ-151 sc vyzaduje modul VIDEO 32, modul BASIC 6 neni poticbny.



Naéteni hry do poéitade

Postup pro nadieni hry do paméti je u kazdého typu mikropogitade odlisny a bude proto popsin pro kazdy
typ VIR

ZX-SPECTRUM, DELTA, DIDAKTIK GAMA

Pictog kazetu se hrou MESTO ROBOTU na zaditek.

Zadcej mikropoditaci piikas LOAD ™.

Zapni magnetofon na pichrivini.

. Po nalezeni 7atdtku programu sc vypie MESTO a nahraje se zavadeei program.

. Po spudténi zavidteiho programu se vypSe Nahrava se MESTO ROBOTU a zaénc sc nahrévat kéd hry.

. Nahravini kadu hry 1rvi dve minuty a paduesit schund. Po bezchybném naéteni sc hra automaticky spusti a
\:yy}ﬁc uvodai text.

T I R R TR

SHARP MZ 800

. Pretog kazetu se hrou MESTO ROBOTU na 7acitek.
. Zadcj mikropogcitaci povel € pro ashriviini 2 magnetofonu.

wWON

. Zapni magnctolon na pichravini.

. Vypisc sc IPL is looking for a program.

. Po nalezeni zacitku programu se vype IPL is loading MESTO ROBOTU a 7aéne se nahravat kéd hry.

. Nahrivini kodu hry trvid tii a pitl minuty. Po bezchybném nadteni se hra automaticky spustf a vyp&e Gvodni
text.

(>
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PMD-85-1, PMD-85-2

1. Pictot kazetu sc hrou MESTO ROBOTU na zacitck.

2. Pokud jc v mikropotitati zasunut modul s BASICem, mus® nejprve vyvolat MONITOR. Na PMD-85-1 k
tomuto éclu slouzi piikaz MONIT a na PMD-85-2 klivesy SHIFT a RCL (stisknuté soudasag).

. Zadej MONITORu mikropocitace piikaz MGLD 00 pro nahrivani 2 magnctofoan.

Zapni magnetofon na pichravani.

. Po nalezeni hlavitky programu sc vypic 00/? MESTO a zaénc sc nahrévat kéd hry.

. Nahrévéni kodu hry trva ctyfi minuty a dvacet sckund. Po bezchybném nadteni sc hra astomaticky spusti a
vyp&e tivodni text.

ONDRA SSM

1. Pretot kazetu s¢ hron MESTO ROBOTU na zacitck.

2. Stiskni na mikropotitati klsvesu NOVY RADEK. Na displcji sc vypiie .KOD a displcij zatne blikat.

3. Zapni magnetofon na piehrivini.

4. V levé &asti fadky sc vypisuje nzev programu s &islem bloku, ktery se mé nahrévat, v pravé &asti fadky
pifpadné hlaSeni chyby nebo nézev programu s &islem bloku, kicry byl na kazeté nalezen. Pii chybném
naétenf nékterého bloku miiZe$ pfevinout kazctu o kousck zpit a opakovat &teni tohoto bloku aZ do
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bezchybného nattent.

6, Hra se nahrévi dvé minuty a 20 sekund a po svém bezchybném nadteni se automaticky spusti a vyp&c
Gvodni text.

IQ-151

1. Preto kazetu se hrou MESTO ROBOTU na zaditck.
2. Pokud je v mikropotita&i zasunut modul s BASICem, mus® nejprve vyvolat MONITOR stisknutim klivesy
BR.

3. Zapni magnetofon na pichravéni.
4. Po nalczeni zavadEciho ténu zadej MONITORu mikropoéitace piikaz L.
5. Po sputéni zavad&ciho programu sc v poslednim fadku vypie L a zacae se nahravat kod hry.



6.V levé &sti idky se vwpisuje nizev programu s &islem bloku, kiery se ma nahravat, v pravé Easti fadky
pripadné hliseni chyby nebo nizev programa s Cislem bloku, ktery byl na kazete zcn. PR chybné
nacteni nékterého bloku miizes pievinout kazetu o kousck 7pét a opak &eni tohoto bloku a7 do
bezchybaého nacteni.

7. Kdéd hry se nabravi Sest minut a po svém bezchybném nacteni se automaticky spusti a vypic vodni text.

Vstupni heslo hry
Po nacteni hry do paméti a jejim automatickém spustcni se vypise dvodni text:

véceckofuntastickd pocitucova hra
V ramci 40 vyroci zaloZeni PO SSM
piipravilo ZENITCENTRUM

Za poslednim tadkem se vypie (stiskni klavesu). Po stisknuti libovolné klivesy se vypie dali strinka texiu
atd.:

Spolupracujici organizace:

CESKOSLOVENSKY ROZHLAS

CESKOSLOVENSKA TELEVIZE

CESKA STATNI SPORITELNA

CESKA STATNI POJISTOVNA

MLADA FRONTA

CASOPIS VEDA A TECHNIKA MLADEZI

KRAJSKE SKOLICI A METODICKE STREDISKO PRI MEDPM BEROUN
602. A 666. ZO SVAZARMU

VYROBNI DRUZSTVO TREND PRAHA

"Mésto Robotd¥’ je dobrodruzné pocitacova hra. Budes ridit pohyb kosmonauta po
mésté tak, aby nalezl raketu, pripravil ji ke startu a odstartoval s ni na cestu ke své

rodné planeté, Pritom se musi vyhnout viem léckam a ndstrahdm. Povely se piSi
jednim az tremi slovy (nap¥. CEKEJ, IDI NA SEVER, OTEVRI DVERE).

Stav hry Ize uschovat slovy "SCHOVEJ HRU" a hru Ize ukoncit slovem "KONEC".
K pohybu do &tyF svétovych stran Ize pousit pouze pocatecni pismeno sméru: V', "Z",
"S"a'T.
Slovnik poveld je bohaty, ale presto nebude obsahovat nékterd slova, kterd pouzijes.
Zkus pouZit jejich synonyma. Jisté se ti stane, Ze se budes domnivat, Ze ve hie nelze
pokraéovat. Lze! Pamatuj, Ze rano je moudiejsi vecera.
Prejeme ti hodné trpélivosti a dobrych napadit!

kolektiv autorit



Co je na displeji
Po spusicni hry od 7acitku se na displeji objevi tento text:
Jsem v supermodernim mésic.
Vidim: Podivné jezero. Napis. Maly reproduktor. Visokou branu.
----- > Co mam délar?

Displej je rozdelen na dve Gisti - okénka. V hornim okénka (fikejme mu informaéni okénke) sc vypisuji tyto
informacc:

- kd¢ se kosmonaut Karel zrovna nalézi,
- co kosmonaut Karel kolem sebe vidi,

- doktervch svétovyeh stran bze valng jit.

Ve spodnim okénku (ftkejme mu dinlogové okénho) budes zadivat povely kosmonautu Karlovi a také sc tam
obéas vypic. co se zrovna dije.

Zadavani povelil - obrazovkevy editor

Povely budes zadivat kosmonautu Karlovi jednim nebo vice slovy. Pro oprave preklepd phi zadivini poveld
jsou ti k dispozici zikladni funkce obrazovkového cditoru. Pomoci klives s Sipkami (viz. dale) lzc pohybovat
kurzorem (blikajici obdélnicek) po celém dialogovém okénku a pomoci dakich specidlnich klives provadét opravy v
textu povelu. Mz také dfive zadany povel pouZit znovu a to bud' v piivodnim nebo pozménéném tvaru.

Povely miized zada lymi i velkymi pismeny a to i s diakritickymi znaménky ncbo bez nich, napt. slova
oheid, OHEN a Obed maji stejny vjznam.

Obrazovkovy cditor umozituje tyto funkce:

nézevfunkece  vyzpam

NOVY RADEK ukonéeni editace povelu
DOLEVA posun kurzoru o znak dolcva
DOPRAVA posun kurzoru o znak doprava
NAHORU posun kurzoru na pfedchozi Fadku
DOLU posun kurzoru na nasledujici fidku
NA ZACATEK posun kurzoru na zatatek Fadky
NA KONEC posun kurzoru na koncc fadky
HORNI ROH posun kurzoru do levého hornfho rohu dialogového okénka
SMAZ VLEVO smazéani znaku vlevo od kurzoru
SMAZ POD smazini znaku pod kurzorem

SMAZ DOPRAVA  smazini znakii od kurzoru aZ do konce Fadky
SMAZ DO KONCE  smaz4ni znakil od kurzoru a7 do konce okénka



Dale se na obrazovee oby - snam tohoto dialogu:

Hal6, halo!

Zde kapitan kosmické lodi Progress. kosmonaut Karel! Volam Kosmickou informuéni
stuzbu. Ziroskotal jsem na pluncté Centauri 1. Nuchdzim se pred hranami
nezndmého mésta. Ziadam o spoluprdci s DruZicovym informacnim systémenm.

Voldm Centauri 1Il. Progress. kosmonauta Karla!

Zde centralni pocitac PmD 2001/40¢. Zpravé rozumim. Kapitane, mesio pied 1ehou se
jmenuje Mésto Robotii a najdes v ném ndhradni raketu. Pozor! Ve Meste Robotiina
tebe éekaji mnohd nebezpeci a Zdhady.
Nani preddvdm spojeni zastupci Kosmické informacnt sluzby. Rid' se jeho pokyny.
Stastny navrat na Zemi preje

PmD 2001/ 40¢

Jako posledni se na obrazovee objevi tento test:

* KOSMICKA INFORMACNI SLUZBA *
Zudej heslo:

Nyni mus& zadat ystupni heslo hry. Tote heslo je zatim utajeno a bude Acicincno dac 21zdic 195
prostiednictvim hromadngch sdélovacich prosticdhu. K cemu to jo dobre? Hia MESTO ROBOTU je ncjen hrou,
ale hlavee soutézi. V kazdé soutézi jo ticha dbat na 1o, aby Wichni soutc zici meli sepne podminky, aby nikdo nebsl
rwhodnén. V nasem pripade by mel swhodu ton. kdo by dostal kazciu s hrou dene nez néhdo jiny a tak by mel na
vyfekeni hry vice Gasu. A prave tento problom icstono mavicke sstupmt huslo hry! Veichni sowtézici se donvi heslo v
stejny okamzik a tak budou mit v sowcsi vachni stong podminky. Autoii hry zarucuji. 7¢ do vyhligeni hesla
hromadnymi sdélovacimi prosticdky nelze tote hesloy progamu ebjovit.

Pfi zapisu hesla jsou wWrnamné wechny /maky. tedy 1 mezeny, ale nerosBuje se mesi malymi g velkymi
pismeny a mezi pismeny s interpunkémmi snaménky a pismeny bez nich. Napiiklad hesla MESTO ROBOTU a
MESTOROBOTU jsou odlisnd, ale hesta MESTO ROBOTU o Mésto Roboti jsou shodni.

Ziapis hesla ukonéd kldvesou NOVY RADEK. Pomoci zadancho hesla se provede rozkddovini bry ulozene v
paméti. Pokud 7adas nespraveé heslo, hra se roskeduje chybné a program se hroutit Pi zapisu hesla musi byt
velmi pectivy, nebol jakvkoli preklep pii jeho zapisu spusubi jeho nefunkenost a shrouceni programu, Ktery pak
mus& znovu nahrdt z kazcty. Pro opravu pichlepu pri zapisu hesla muzcs pouzit viech editacnich funka
obrazovkového editory, kieré jsou popsint v samostatnd Casti extu.

Po zadéni spravného vstupniho hesla se objevi tato volba:

2

Chces zadit od zaditku, nebo pokracovat v rozehrané part

<N> Novd hra

< R> Rozchrana partie
Tvoje volba (N/R)?

Stisknutim klavesy N ncho NOVY RADEK odstartujcs hru od za&itku. Po stisknuti klivesy R mizes rvolit
jednu z deseti rozehrangch partii, ve kieré se bude pokracovat. Tyto rozchrané partic si oviem mus ulo7it sam tak,
jak jc popséano v kapitole o dschové rozchranych partii, po spusténi hry MESTO ROBOTU ncjsou uschovany Zidné
rozchrané partic.



Klivesy pro specidlni cditaéni funkce maji na kaZdém
mikropotitac jsou zicjmé 7 télo tabulky:

&itadi jiné oznateni, konkrétnf kldvesy pro tvij

nivev funkee Spectrum SHARP PMD-85 NDR.
NOVY RADEK ENTER CR EOL CR cr
DOLEVA SHS <- <- <- <-
DOPRAVA SH R -> -> -> ->
NAHORU SH7 ~ K2 -~ ~
DOLU SHo v KO v v
NA ZACATEK neni SH <- SH <- SH <- SH <-
NA KONEC neni SH-> SH-> SH-> SH->
HORNIi ROH neni SH ~ K3 SH ~ SH ~
SMAZ VLEVO SHO SHDEL |<- ic CTRL <-
SMAZ POD SH9 DEL CLR DC CTRL ~
SMAZ DOPRAVA SH3 F1 DEL DL CTRL ->
SMAZ DO KONCE neni F2 SH DEL SH DL CTRLv
STOP BREAK BREAK STOP FB rcsct

Zkratka SH maéi piciad ovaé - SHIFT,

nak <- nadi Sipku dolezz,

mnak -> 7nadi sipku doprava,

mak ~ 7nadi Sipku nahoru,

znak v maciipku dolil,

slovoer zmati zahnutou Sipku dole a doleva na ONDROVI,

slovo reset znadi tla¢itko na levém boku ONDRY,

slovo nenf /mamcend, zc na daném typu mikropoéitate neni tato funkce pouZitelna.

Funkee STOP nepatii k obrazovkovému cditoru, ale slouZi k pferuleni operacc s magnetofonem.

Slovnik

Povely kosmonautu Karlovi bude3 pfi hie zadavat jednoduchou vétou. Tato vEta se vétSinou sklida ze dvou
hlavnfch slov dopln&n§ch o predlozky nebo pidavna jména. Prvni hlavni slovo byva sloveso uréujici akci a druhé
hlavnf slovo byv4 podstatné jméno oznatujici predmét, kterého sc bude akce tykat. UkéZeme si to na nekolika

pitkiadech:

PROJDI BRANOU
JDI NA SEVER

ZAVRI DVERE

STISKNI CERVENE TLACITKO
PODIVE] SE DO OKNA

STOI

Pro zjednoduleni zipisu povelil pro pohyb kosmonauta, coZ jsou ncjéastdji pouZivané povely, lze pouZit

pouze politedni pismeno sméru, do kicrého ma kosmonaut jit:

JDINASEVER S
JDINAZAPAD Z



IDI NAJIH J
JDI NA V¥CHOD V

Nyni uvedeme nékolik poveli, které se ti budou hodit:

KONEC Ukonéeni roschrané partic, start od zacithu. Timto povelem jde ukongit zkadend partic,ic
které jsi provedt chybu, kieri ji7 nejde napravit.

SCHOVE) HRU Ulozeni rozchrané partic. pouziti bude popsino v daim textu.

INVENTAR Vypis viech véd, které hrid nese.

V nasledujici tabulee je uveden slovaik, ncholi wsechna slova, kieri mizes powzit pri zadévini poveld, co? G
jisté usnadni feseni hry.

BANKA BEDYNKA BEZET BRANA
BUDOVA CHEMIKALIE CAST CEKAT
CERVENA CIST DO DOLU
DOMEK DOTKNOUT SE pUIM DVERE
DIiRA DIVATSE HODIT HRA
INVENTAR JT JEDNOTKA JEZERO
JIH KADINKA KAMEN KANISTR
KARTA KLIC KNOFLIK KOMURKA
KONEC KONSTRUKCE K( )STKA KOUSNOUT
KRABICKA KRIKNOUT KUS LASER
LOD METRO MICHAT MINCE

NA NABRAT NADOBA NAHORU
NAHRAT NALIT NAMAZAT NAPSAT
NAPLNIT NAPOVEDET NASTOUPIT NECHAT
NEDELAT NIC OCHUTNAT ODDELEN{
ODDELIT ODEMKNOUT ODLOZIT ODMONTOVAT
ODPAD ODPOCINOUT SI ODSROUBOVAT OHNOUT
OKNO OLEJ OTEVRIT OToCIT
OTVOR PAKA PANEL PAPRSEK
PAUZA PENIZE PISTOLE PLAZIT SE
PLOSINA PO POCITAT PODIVAT SE
PODLAHA POLE POLOZIT POMOC
PORADIT POUZIT POVEDET POVYTAHNOUT
PRECIST PRENOSNA PRERUSIT PRIHRADKA
PROJIT PROLEZT PRUKAZ PROVAN

- PROZOR PULT pPUSTIT RAKETA
REAKTOR REPRODUKTOR RiCI RiDICI
ROBOT ROZBIT ROZDELIT SACHTA
SAHNOUT SCHOVAT SEBRAT SECIST
SEVER SILOVE SKLADKSTE SKONCIT
SKVIRA SNIST SPOCITAT SROUB
STAVBA STAVENISTE STERBINA STISKNOUT
STRELIT STRUKTURA SUTR SVETLO
TLACITKO TYC UCHOPIT UKAZAT
UKONCIT ULOZIT UTIKAT UZiT

VEJIT VETRAK VZIT VHODIT



VLEZT VLOZIT VRATIT VRHNOUT

VSTRCIT VSUNOUT VYCHOD VYLIT
VYLEZT VYNDAT VYPRAZDNIT VYSTOUPIT
VYTAHNOUT ZACLONA ZAHODIT ZAKRYT
ZAMICHAT ZAMKNOUT ZANECHAT ZAPAD
ZAPIS ZAPSAT ZARIZEN( ZARVAT
ZASTRCIT 1 2 3

Uschova rozehranych partii

Pro usnadnéni hry byla do hry MESTO ROBOTU zabudovina mo7nost uschovini rozchrané partic. P hic
sc ti Easto stane, 7¢ sc dostanel do slepé ulicky. tedy 7¢ ve hie ji7z nelze pokracovat. Bylo by pro tebe jisté velice
nepiijemné musct cclou hru brit opdtod zaé¢itku a7 k pivodnimu mistu, kde je poticha zvolit jiné feseni. Pomoci
mozZnosti uschovéni partic ls¢ tuto népiijemnost adstranit. Postup je nisledujici: pokud pii feSeni hry pokroc® o kus
kupfedu, uschovej si stav hry pomoci véty SCHOVES HRU do jedné 7 descti rozchranych partii. Napoprvé do partic
0, podruh¢ do partic 1 atd. Kdy? 7jist&, 7¢ jsi s ocitl ve slepé uliéee nebo kosmonaut Karel piijde o Zivot, zvol® si
naposledy uschovanou partii a pokracujes od dané pozice 7novu, tentokrit ale si jiZz da pozor a minulou chybu
nezopakujes.

Pokud zapIn®& viech deset moznosti dschovy partii, zacni pic cjstarsi pozice, které patrné jiz
nebudou potiebné. Miizes také acjprve vicch deset partii ulozit na magnetofon, kdyby v..s pn.ct. jen k nim pozdgji
musel vratit.

Po zadani povclu SCHOVEJ HRU se vypie tento text:

Rozehrané partie:
¢& komentdi

0.

L

2

oo

9.

<Z> Zapsat partie na magnetofon
<CR> Pokracovini hry

Tvoje volba (0-9,Z,Cr) ?

Po stisknutf jedné z kldves 0 a2 9 skof kurzor na pfishing fidek, kde miiZeS zadat komentéf k uschovdvané
partii. Pfi zipisu koment4fe poudij viech funkci obrazovkového editoru.

Klivesou Z mii¥eS zvolit z4pis uschovanych partii na magnetofon. V poslednf fadce displeje se vypie text
SMESTO .MR 1 Priprav kazetu

Vloz do magnetofonu kazetu (nikdy nepouZivej k tomuto iielu origindlni kazctu s hrou MESTO ROBOTUY),
pretod ji na volné misto, zapni magnetofon na zéznam a stiskni na mikropo&itaéi klavesu NOVY RADEK. Na displeji
se postupné méni &slo zapisovaného bloku od 1 do 7. Po ukon&eni ziznamu se opét vypic predchozi volba a miizcs
vypnout magnctofon.

Po stisknutf klavesy NOVY RADEK sc vr4t& do rozchrané partic a miizeS pokragovat ve hc.



Pokud 7jisti&, 7¢ ve hic nelze pokracovat. ukonéi ji slovem KONEC. Poté se dostancs do stejncé volby jako pii
spusténi hry (po zadini hesla). Do stejné volby se dostanet @ po smrti kosmonauta Karla. Zvol klavesou R
pokracovini v rozchrand partii a na displej se vypiic tato nabidka:

Rozcehrané partie:

& komentar

]

1
2.

9.

< N> Nuéist partic = magnetofonu
< CR > Pokrucovani hry

Tvoje volbua (0-9.N) ?

Za jednotlivimi cislicemi se vypisi pripadné komentare. Meré jsi zadal pii dischovi hry. Po stisknuti jedné #
klaves 0 az 9 sc obnovi bra ve stavu, v jakém byla pied uschovinim a muzes pokracovat v jejim feleni.
Stisknutim klivesy N miizes avolit naéteni diive zapsanych partii 2 magnetofonu. V posledni fadee displeje se

vypic text:
LMESTO .MR 1 Priprav kazetu

Vloz do magnctofonu kazetu s ulo7en¥mi partivmi & pictod ji picd zaditek ziznamu, stiskni na mikropotfiadi
kisvesu NOVY RADEK a zapni magnctofon na pichrivini. Proces nahravini je obdobny jako naétenf hry MESTO
ROBOTU do mikropogitacc ONDRA (viz. diive). Nahrivani Is¢ piedéasné ukoncit klivesou STOP, v tomto
pfipade je ve icch descti rozchranych partiich stav jako na zacitku hry.

Po bezchybadm naftcni sc vypise predchozi nabidka descti uschovanych partii véctnd jejich komentdtd a
miiZel pokratovat v fefenf od vybrané partic.

Vyhra - kod telenf

Pokud budct mit dostatek trpélivosti a projevis vtip a napaditost, dopracuje sc hrdina hry, kosmonaut Karel,
k feSeni svého problému; podafi sc mu vypnout roboty, najit raketu, naplnit ji palivem a odleiét k vytouzenému
domovu. Za to, Zcs mu celou dobu dobic radil, budes odménén i ty - doavis sc kod FeSeni. Kod felend je tvofen
nekolika isly, kieré sc vyp&f na dispicj spolcéné s gratulaci po vyfeieni celé hry. Tato Zisla si mus® pedlivi opsat,
nebof jsou pro tebe vstupenkou do vyhodnoceni soutéc a mus jc napsat do dopisu, kiery posles na nadi adresu,

jak je uvedeno v organizatnich pokynech.

To je vic, co jsme ti chtéli na tvod fici. Nyni znaS vic poticbné a miizeS s sméle pustit do Fedeni hry MESTO
ROBOTU. Picjeme ti spolchlivy potitat a hlavu plnou nipadi!

kolektiv autorii
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