MESTO ROBOTU



Uvod o soutézi

MESTO ROBOTU je celostitni soutd? pro mldde? o ceny v fcfeni textové poéitaove hry, Soumté? plipravilo
ZENITCENTRUM, poboéka Beroun i koni se pod patronitem Ustfedniho domu piongrd a mlddeie Julia Fuéika v
Praze. Celkem bude odméndno SO {shovy pt tisic) feliteld. Ceny jsou Lyt

St mikropoditacn Dadaktik Game,
= v stavebmice jednojehlickove tiskirny BT 1K),
= M0 ks wniversdlng inverface MIREEK,
- 20 ks stavebnie elekironicke poditadové mysi,
= 20 ks kurst waivatelu mikropodcitada,
- ,".HI kursu cislicone l\;l,'l'ILIiL:i_
- slovky kusi prirudek a manwilu pro jednotlive mikeopaditace,
= M barevnveh plakaitd od malive Karla Sodka,

MESTO ROBOTU jo ceski testonsi hra pro ncjrossirencjsi mikropoditade v Ceskostovensku, Ukolem hrice
je provést kesmonauta, kierd Aroskotal na cizi plancte, nesndmym opusiénym méstem, Opuiténé mésto je plné
robuth a rlnych technickych nistrah,

Hrad s¢ musi béehem hry roshodonit 2 kosmonauta, kierého jakoby na dilku fidi. Cllem hry je vyhnowt se
viem ikladim a naléa kosmickou raketu, piipravit ji ke startu o odletét na Zemi, Diraz je kladen na logicke
mysleni a napaditost hrade,

P spusténi hry nalézime kosmonauta pied branou mésta, Na obrizovee jo napsino, e vidi zavfenou brinu
mésta, reproduktor, napis a jeroro, Hrid divid kosmonautovi pokyny a tim sskivi dalii informace, na ziklad®
kicrych pokratuje dal ve hic.

V dabich &dstech hry je situace obdobni. Kosmonaul se napfiklad nalézi v tunclu, Hrdé se rozhodne na
kicrou stranu md kosmonaut jit, napie: JDE NA YYCHOD Kosmonaut je stile v wunelu a jde dil. Kiery smér je
spravny? To #isti nékolika pokusy. Najednou widi napis. Hria¢ napic: PRECTINAPIS ... ohjevi se obsah ndpisu
a kosmonaut jde podle instruked hrice dal.

Jind situace, ve kieré se kasmonaut oviine, J¢ v metru a vidi oleviené dvefe a fidici pancl. Hrat napiic URAZ
PANEL a doavi se, 7e na panclu jo airhing, pdaka a zclené tlagitko, Nyni se musi hri¢ rozhodnout, co je ticha diiv
ud@lat - stisknout taditko ¢i pohnout pikou? K éemu je dobra 3érbing v panclu...?

V jiné &sti hry se kosmonaut dostane do laboratofe. Vidi pred schou riizné chemikilie. Jsou k néfemu
dobré? Nevi! Hrié mu di pikar - napie: SNEZ CHEMIKALIE, Nebylo to spévné, zatindme znovu!

Ve hic se nepéchd Zddné nasili, nestiili na lidi a nepropaguji se #4dné nchuméanni myslenky. Hra je zaméfena
na dobrodruZsivi a logicke feieni neobyvyklyeh situaci,

Dobu fedeni hry nclee pfedem odhadnout, ale predpokladame, ¢ pro hrice, kierf ma &as a je pikuntilek,
trvé hra minimdlné 14 dnf.

Organizaéni pokyny

Po vyhléfeni soutéde ve sdélovacich prostfedeich se soutékici pfiblisi do soutéZe korespondentnim listkem
ncbo pohlednici, na kierém musi bit uvedeno:

- rodné Eislo,

- jméno a pHjmenf,

- fplné adresa soutéFciho véetné podtovniho smirovaciho &isla,
- druh potitate, pro kierf mé bt program MESTO ROBOTY.

Na uvedenou adresu bude zasldna registradni karta pilota kosmické informaénisluzby a postovni poukdzka
na 99,- Ké&s. Udaje budou zaznamenény v Hidicim a evidenénim po&itati.

Po zaplaceni Edstky 99,- Kis vyda potitaé piikaz k odeslani zdsilky, kierd bude obsahovat:



- kazetu s pichalem od malife Kiji Saudka a programem MESTO ROBOTU pro prishéng poditad
{mikropoditade fady ZX Spectrum, Didakiik Gama, Delia, Sharp MZ 800, PMD 85-1, PMD 85-2,
OMNDRA, 10-151),

- instrukéni phirucku ke hiv MEsto robotd,

DilezZitd upozornéni:

- Prihkisit do bry se mbete ihned, pocet souméricich je omeren.
= Jednotlive zisilky budou roeesiling od 15.srpra 1989,
Po obdrieni programu pajde sice program nahresit, ale nepijde spustit.

Prowream se spondti heslem, kierd bude whligens liskem a sdéhwacimi prostfedky v rdmei Doe 1isko,
rovhlasu o televiee 2Laifi 1989,

= PR whodnoceni soutcic bude r-.'uhudllju.l rychlost Fedenid, 1 den o Cas odeslind lelegramu, ve klerém

aesmi bal uvedeno felent by, Proto o nuind papsal kod foteni bry do dopisy, podat dopis na podlé a

sarowven saslal 1.I.Ih!.,rdl'|'l x 1+.lr1u1-u a hoadinow [u:d...,ml |,iu|1|.~.|.l,
PaovwyFeleni hry musi soutéFici Zaslat telegram a dopis s felenim ma adoesu:

ZENITCENTRUM

pobotka Beroun

Hostimska 1
26601 Beroun

Pro kieré pocitace

Hra MESTO R[}H{}'ﬂ,uJ |'|r_\=|;| wytvoiena pro nékolik  rienych  typli miknﬂhﬂﬂﬂ, kterd jfmll v
Ceskoslovensku nejrozsifeniiai, Jsou (o iyto mikropoditade:

ZX-SPECTRUM
DELTA
DIDAKTIK GAMA
SHARP MZ 800
PMD 85-1
PMD 85-2
ONDRA SSM
1Q-151

Diilezitd upozornénf:

- U mikropo®itatl typu ZX-Spectrum se vyladuje paméd 48 KB.
- Na PMD-83-1 a PMD-85-2 neni potfcba ROM-PACK s BASICem.

- Na QONDROVY] hra b&# pouze pod operatnim systémem vytvofenym Centrem pro mlide?, védu a
techniku UV SSM, nikoli pod MIKOSem. U mikropoditath OQNDRA dodanfch TESLOU ELTOS jo
prolo nutné upravit obsah pamé&ti EPROM na obsah ONDRA SSM, aby bylo mo#né hru MESTO

ROBOTU hrat. Tuto dpravu provadi stanice mlad§ch technikd: Praha 2, Vratislavova 15, ved. Jifi Olmer.

- U [0-151 se wiaduje modul VIDEO 32, modul BASIC 6 neni poticbny.



Naéteni hry do poditace

Postup pro nadteni hry do paméti je u kaddého typu mikropoéitade odligny a bude prolo popsin pro kafdy

typ Vil

ZX-SPECTRUM, DELTA, DIDAKTIK GAMA

N

Pietod kazetu se hrou MESTO ROBOTU na zaditek.

Zadej mikropoditadi prikaz LOAD ™,

Zapni magnetofon na pichravini,

Po nalezeni zadiiku programu se vwpie MESTO b nahage se savdied program.

Po spudténi zavidéciho programu se vipiice Nahrava se MESTO ROBOTU a zaéne se nahravat kid hry.
Nahravini kidu hry trvii V¢ minuty a padesit sckund. Po hezchybném naéteni se hra automaticky spusti a

wr:&: tvodnd text.

SHARP MZ 800

el

oh Lh

Pretod kazetu se hrou MESTO ROBOTU na zaditek.

Ladej mikropefitadi poavel U pro nahriavini @ magnetolonu.

Zapni magnetolon na pichriviin

Vypise sc IPL is looking for & program.

Po naleseni zaditku programu se vypie TPL is loading MESTO ROBOTU a zaéne se nahrival kod hry.
Nahrdvini kodu hry trvd ifi a pdl minuty. Po berchybném nacteni se hra automaticky spusti a vypéc dvodni
fext.

PMD-85-1, PMD-85-2

[

oo W

Petod kasetu se hrou MESTO ROBOTU na vadiick.

Pokud je v mikropoitagi zasunut modul s BASICem, musg nejprve vyvolat MONITOR. Na PMD-85-1 k
tomute Géclu slou?i pitkaz MONIT a na PMD-85-2 klivesy SHIFT a RCL (slisknuté soutasnd).

Zade] MONITORu mikropoéitaée piikaz MGLD 00 pro nahrdvini 2 magnetofonu,
Zapni magneiofon na pichrivini.
Po nalezeni hlavicky programu se vypiie 0y? MESTO a vaéne sc nahrival kod hry.

Nahrévani kodu hry trvd éyfi minuty a dvacet sckund. Po bezchybném nafteni se hra automaticky spusti a
vypiic dvodnl text.

ONDRA 55M

L
2

3
4,

PFeto& kazetu se hrou MESTO ROBOTU na zacitek.
Stiskni na mikropoditati klivesu NOVY RADEK. Na displcji se vypie .KOD a disple] zatne blikat.

Zapni magnetofon na prehrivint.

V levé &4sti Fadky sc vypisuje nizev programu s éislem bloku, kiery se mé nahrévat, v pravé &ésti fadky
pifpadné hl&eni chyby nebo ndzev programu s éislem bloku, ktery byl na kazet€ nalezen. Pfi chybném
nattent nékterého bloku miZes previnout kazetu o kousck zpét a opakovat &enf tohoto bloku aZ do
bezchybného nadieni.

Hra se nahrdvé dvi minuty a 20 sckund a po svém bezchybném naéteni se automaticky spusti a vypie
tivodni text.

1Q-151

o

e

Piciod kazetu se hrou MESTO ROBOTU na zalatek.

Pokud je v mikropotitadi zasunut modul = BASICem, musi nejprve vyvolal MONITOR stisknutim klivesy
BR.

Zapni magnetofon na prehrivini.

4. Po nalezeni zavidiciho 16nu zadej MONITORu mikropoditace prikas L.

W

Po spudténi zavadéciho programu s¢ v poslednim Fidku vypBe L a zacne s nahravat kid hry.



atd.:

0. Vleve Casli Ridky se vypisuje nadrey programu s Gislem bloku, kiery se ma nabrivat, v prave &dst fadky
pripadnd hligeni chyby nebo nicev programu s Cislem bloku, kiery byl na kazet nalezen. Ph chybném
nadteni nekiercho bloku mirked pRevinout kazcio o kousek #pét a opakovat @eni whoto bloku a7 do
I schybného nadteni.,

7. Kad hry se nahrivi Sest minut a po svém bezchybném naéteni se antomaticky spusti a vypie dvodni 1ex.

Vstupni heslo hry
Po nacteni hry do paméti a jejim automatickém spudicni se vypitc dvodni text:

S e
i — B ]

D D e o e e e = e e wmm —
A

véceckofuntastickd pocitacova hra
V rdmei 40 vvrodi zaloZeni PO SSM
pripravilo ZENITCENTRUM

Za poslednim fadkem sc vypiSe (stiskni kkivesu). Po stisknuti libovolné klivesy se vypie daBi strinka textu

Spolupracujici organizace:

CESKOSLOVENSKY ROZHILAS

CESKOSLOVENSKA TELEVIZE

CESKA STATNI SPORITELNA

CESKA STATNI POJISTOVNA

MLADA FRONTA

CASOPIS VEDA A TECHNIKA MLADEZ]

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

VYROBNI DRUZSTVO TREND PRAHA

"Mésto Robotld" je dobrodruina pocéitacovd hra. Budes fidit 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 vphnout viem lé¢kdm a ndstrahdm. Povely se pisi
jednim a2 tFemi slovy (napf. CEKEJ, JDI NA SEVER, OTEVRI DVERE).

Stav hry lze uschovat slovy "SCHOVEI HRU" a hru lze ukondit slovem "KONEC".
K pohybu do ¢&tyF svétovych stran lze pouit pouze poddateéni pismeno sméru: "V", "Z",
gl

Slovnik povelil je bohaty, ale presto nebude obsahovat nékterd slova, kterd pouZijes.
Zkus pouiit jejich synonyme. Jisté se ti stane, Ze se budes domnivat, fe ve hie nelze
pokradovai. Lze! Pamatuj, Ze rino je moudiejsi vecera.

Prejeme ti hodné trpélivosti a dobrich ndpadi!

kelektiv autort



Dile se na obrarovee obye coenam Dot il

Hulo, hal!

Zdde kapitin kosmicke lod Progress, kosmonaut Karel! Volam Kosmickaw informacnf
sluzbu. Ziroskotal jsem na planeté Centauri (1. Nachdzim se pred branami
nezndmeého mésta. Zdaddm o spoluprdei s Drucicovem informacnim systémem.

Volam Centaurt N, Progress, kosmonaita Karla!
Zde centrilni pocitaé PmD 200140, Zpravé rozumim. Kapitane, mésto pred tebou se
jmenuje Mésto Robotit a najdes v ném neahradni rakenu. Pozor! Ve Méste Robotti na
tebe cekaji mnoha nebezpedi a zahady.
Nyni preddvam spojent zastupei Kosmické informacni sluZhy. Rid se jeho pokyny.
Stastay: navrat na Zemi preje

P 1D 2001 1Hike

Tako posledni se na obrasovee obje lento et

* KOSMICKA INFORMACNI SLUZBA *
Zadej heslo:

Nyni musés zadal wiupei heslo hey, Toto beslo e zatim ulajene o bude avcicinéno dne 21an 1950
prostiednictvim hromadnyeh sdélovacich prosticdba. K Cemu 1o jo dobre? Hia VESTO ROBOTU je nejen hrou,
ale hlavne soutes, ¥V karde souicsi 'LL' vl albnil man toy, albw s8ichn soulcAici mich ‘xlt.."d|l'||." 1!L1L|=ﬂ1fﬂli}. -II"‘} nikdo ||l.'|‘?||
pvhodnén, V nadem piipade by mel vahodu o, hdo by dostal kasctu s hrou diive nes nékdo jiny a tak by mél na
vyfedeni hry vice ast. A prave tento problom s ono magick valupnd Beslo hiry! Vaichni soutédici se doevi heslo ve
stejny okamzik a tak budou mil v soutéa wichni sopne podminky. Autofi hry zaruéuji, ¢ do vyhligeni hesla
hromadnymi sdélovacimi prostfedky nelse toto heslo v programu objoat,

PH zdpisu hesla jsou vwenamng siechny snaky, tedy i mesery, ale nerosdisuje se muevi malymi a velkymi
pismeny a meyi pismeny s interpunkenimi smaménky a pismeny bes nich. Napfiklad hesl MESTO ROBOTU &
MESTOROBOTU jsou odlisna, ale hesla MESTO ROBOTLU i Mésta Roboti jsou shodnd,

Zapis hesla ukong® klivesou NOVY RADER. Pomoci zadancho hesla se provede rozkadovini hry ulorend &
pamaLi. Pokud #ad@ pesprivng heslo, hra se ruchkoduje chabnd o program s shrouti! Pii zapisu hesla musis bt
velmi pedlivy, nebol jakykoli picklep pii jeho zapisu pusobn jeho nelunkénost a shrouceni programu, Kiery pak
musié znovu nahrdt z kavety. Pro oprvu picklepu pii zapisu hesla mozed powdit vech cditacnich Tunkci
obrazovkového editory, kierd jsou popsiny v samostalng Casti lexiu.

Po zadéni spravacho vastupniho hesla se objevi tato volba:

Cheet zadit od zaditku, nebo pokradovat v rozehrané partii?

< N> Novd hra

< R = Rozehrand partie
Tvoje volba (N/R)?

Stisknutim kldvesy N nebo NOVY RADEK odstartujed hru od zagitku, Po stisknuti klivesy R miifcd avolil
jednu # deseli rozchrangch partii, ve kieré se bude pokradovat. Tvio rovchrané partic si oviem mus uloZit sim tak,
jak je popsiino v kapitole o dschové rozchranich partii, po spusténi hry MESTO ROBOTU nejsou uschovany Zadné
rozchrané partic.



Co je na displeji

Fo spudténi hry od waditko se na displeji objevi lento Lest:

Jsem v supermoderning mésie.
Vidim: Fodivng jezero. Ndpis. Maly: reprodukeor. Vysokou brdnu.
----- > Co mam délur?

Dispdej jl..‘ rovrdelen ma Jve Costi - okénka, WV hornim okénku (rikeyme mu informaéni okénko) s \-'_'.-'[ﬁhuji Iyl
informace:

o kdg se kesmonaut BKorel drovna noléed,
= oo kosmonaut Karel kobem sebe vidi,
- do kterveh svétonvch stran Lee volng jil.

Vi nrn.'n!m'm okénku [i‘ﬂ\'l;in'n.' miu dindogine oheénko) hodes caddavat pvely kosmonautu Karlovi a také se tam
obéas vypie, o se srovna dije.

Zadaviani poveli - obrazovkovy editor

Porvely basdid vaddval kosmonautu Korlowi jednim nebo vice shovy, Pro oprivu pfeklepd phi scadivini poveli
jsou i k dispoeici #ikladni Tunkee obramkového editoru. Pomoci klives s Sipkami (vie. ddle) lre pohybovat
kurzorem (blikajici obdéInicek) po celém dialogovém okénku a pomuoci dakich specidlnich klives providétl opravy v
textu povelu. Mz také diive zadany povel poudit xnove a 1o bud’ v plivodnim ncho poemEnéném tvaru.

Povely mibies zadidvat malymi i velkymi pismeny o to i s diskritickymi znaménky nebo bew nich, napf. slova
obedt, OHEN a Obe maji stejny viznam.

Obrazovkovy editor umofiinje tylo funkee:

nfzeviunkee  viznam

NOVY RADEK ukonéeni editace povelu
DOLEVA posun kurzore o xnak doleva
DOPRAVA posun kurzoru o znak doprava
NAHORU posun kurzoru na pfedchozi Fadku
DOLU posun kurzoru na nasledujicl fadku
NA ZACATEK posun kurzoru na zacétek Fadky
NA KONEC posun kurzore na konec Fadky
HORNI ROH posun kurzoru do levého hornfho rohu dialogového okénka
SMAZ VLEVO smazini znaku vievo od kurzoru
SMAZ POD smazini znaku pod kurzorem

SMAZ DOPRAVA  smazini znakil od kurzoru aZ do konce Fadky
SMAZ DO KONCE  smazdini znaki od kurzoru a7 do konce okénka



Klivesy pro speciilni editaéni funkce maji na ka?dém mikropogitadi jiné ornadeni, konkrétnf kldvesy pro tvi
mikropotitad jsou zicimé # 1¢10 tabulky:

nifzey funkee Specteum SHARP PMD-85  JO-151 ~  ONDRA
NOVY RADEK ENTER CR EOL CR cr
DOLEVA SH 5 < - =- = <.
DOPRAVA S5H3 - - - -
NAHORU SH7 £ K2 g -
DOLU SHo v KD W ¥
NA ZACATEK neni SH <- SH <- SH <- SH <-
MA KOMNEC neni SH-= 5H - = SH - = SH->
HORNI ROH neni SH ~ K3 SH ~ SH ~
SMAZ VLEVQ SHO SH DEL | <- Ic CTRL =-
SMAZ POD SH9 DEL CLR DC CTRL ~
SMAZ DOPRAVA SH 3 F1 DEL DL CTRL->
SMAZ DO KONCE neni F2 SH DEL “H DL CTRL v
STOFP BREAK BEREAK STOP FB rescl

Zkratka SH enali prefamlovad - SHIFT,

mak <- #madi Sipku doleva,

mak -> #nadi dipku doprava,

znak ~ #nadi Zipku nahoru,

znak v #nadipku doli,

slovo er nadi xahnulou Sipku dolu a doleva na ONDROWVI,

slovo reset raadi tladitko na levém boke ONDRY,

slovo meni Znamcnd, 7¢ na daném typu mikropoditade neni tato flunkee pouZitelnd.

Funkce STOP ncpatii k obrazovkovému editoru, ale slou?i k pferuieni operace s magnetofoncm.

Povely kosmonautu Karlovi budes pfi hie zaddval jednoduchou vitou. Tato vita se vétSinou sklidé ze dvou
hlavnich slov doplnénych o pfedloZky nebo pfidavnd jména. Prvni hlavni slovo byvé sloveso uréujici akci a druhé
hlavni slovo byvd podstatné jméno oznaéujici piedmét, kterého se bude akce tykat. Ukd¥Feme si to na nEkolika

pitkladech:

FROJDI BRANOU

IDI NA SEVER
ZAVRI DVERE

STISKNI CERVENE TLACITKO
PODIVEI SE DO OKNA

ST

Pro zjednodueni zdpisu povelll pro pohyb kosmonauta, eo? jsou nejéastéji poudivané povely, lre pouZit

pouze potdtedni pismeno sméru, do kicrého mi kosmonaut jit:

JDI NA SEVER

JDINA ZAPAD

b
&



JDI NAJH )

JDINAVYCHOD V

Nyni uvedeme nckolik povelii, které se ti budouw hodi:

KONEC

SCHOVE]J HRU
INVENTAR

Ukonéeni roschrand partic, start od zacitku. Timto povelem jde ukondil zkaZend parlic,le

kierd jsi provedi chybu, ktersi ji7 nejde napravit,

Lilodeni rozehrand partic. pouiiti bude popsino v daliim textu,

Wipis viech viei. klere hrsic nese.

\ T'I'.-Ihili.'dujl-‘.'ll Labulee j:L' vveden shownik, meboli vechna shiwa, Kieria mises |"H.1ll..:"|:l Flﬁ sadivani pil\rﬂ-lﬁ, o L

jistd usnadni feseni hry.

BANKA
BUDM IV A
CERVENA
DOMEK
DIRA
INVENTAR
JIH
KARTA
KONEC
KRABICKA
LOD

MNA
NAHRAT
NAPLNIT
NEDELAT
ODDELIT
ODPAD
OKNO
OTVOR
PAUZA
PLOSINA
PODLAHA
PORADIT
PRECIST
PROJIT
PRUZOR
REAKTOR
ROBOT
SAHNOUT
SEVER
SKVIRA
STAVBA
STRELIT
TLACITKO
UKONCIT
VEJIT

BEDYNKA
CHEMIKALIE
CisT
DOTRENOUT SE
DIVAT SE

T

KADINKA
KLIC
KIMNSTRUKCE
KRIKNOUT
METRO)
NABRAT
NALIT
NAPOVEDET
MIC
ODEMENOUT
ODPOCINOUT 51
OLE]

PAKA

PENIZE

F()

POLE

POUZIT
PRENOSNA
PROLEZT
PULT
REPRODUKTOR
ROZBIT
SCHOVAT
SILOVE

SNIST
STAVENISTE
STRUKTLIRA
T™YC

ULOZIT
VETRAK

BEZET
CAST
3]
DUM
HODIT
JEDNOTKA
KAMEN
KNOFLIK
KOSTRA
KL
MICHAT
NADOBA
NAMAZAT
MNASTOLIPIT
OCHUTNAT
ODLOZIT
ODSROUBOVAT
OTEVRIT
PANEL
PISTOLE
POCITAT
POLOZIT
POVEDET
PRERUSIT
PRUKAZ
pUsTIT
RicCI
ROZDELIT
SEBRAT
SKLADISTE
SPOCITAT
STERBINA
SUTR
JCHOPIT
UTIKAT
VZIT

BRANA
CEKAT
DOLO
DVERE
HEA
JEZERO
KANISTR
KOMURKA
KOUSNOUT
LASER
MINCE
NAHORU
NAPSAT
NECHAT
ODDELENI
ODMONTOVAT
OHNOUT
OTOCIT
PAPRSEK
PLAZIT SE
PODIVAT SE
POMOC
POVYTAHNOUT
PRIHRADKA
PRUOVAN
RAKETA
ripici
SACHTA
SECIST
SKONCIT
SROUB
STISKNOUT
SVETLO
UKAZAT
UZIT
VHODIT



VLEZT VLOZIT VRATIT VRHNOUT

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

Uschova rozehranych partii

Pro usnidnéni hry byla do hry MESTO ROBOTU vabudoviing moznost uschovini rozchrané partic. P hic
sc i Easto stane, 7o se dostancs do slepé ulicky, tedy Fe ve hie §iF nelee pokradoval, Bylo by pro tebe jisté velice
nepifjemné muset celou hru hrit opét od sacitke o2 k plvidnimu mistu, kde je potfcha avolit jiné fefeni. Pomoc
moZnosti uschovini partic bre tuto nepiijemnost odstranit, Postup je nasledugici: pokud pfi feieni hry pokroéi o kus
kupfedu, uschovej si stav hry pomoci véty SCHOVES HRU do jedné # descti roechranych partii. Napoprvd do partic
0, podruhé do partic 1 atd. Kdy? #fisti&, Je jsi se ocitl ve slepé ulicee nebo kosmonaut Karel piijde o zivot, avoli si
naposledy vschovanou partii a pokradujeh od dand povice snovu, lentokrat ale 51 ji7 d& poror a minulou chybu
nezopakujci.

Pokud zaplng siech deset modnosti dschovy partii, 2adni premasival nejstardi povice, které patrnd jil
nebudou potfcbné. Mbded take nejprve viech deset partii uloZit na magnetofon, kdyby ses piece jen k nim pozddji
musel vrdtil,

Po zaddni povelu SCHOVE) HRU se vwpie tento text:

Rozehrané partie:
¢. komentdf

0.

1.

< Z> Zapsat partie na magnetofon
< CR > Pokrafovdni hry
Tvoje volba (0-9,Z,Cr) ?

Po stisknuti jedné z kldives 0 aZ 9 skoéi kurzor na pfisluing Fadck, kde miiZel zadat komentdf k uschovévané
partii. Pfi zdpisu komentéfe poudij viech funkcf obrazovkoveho editoru.

Klévesou Z miiZed zvolit zdpis uschovangch partii na magnetofon. V posledni fidce displeje se vypiie text

SMESTO .MR 1 PFiprav kazetu

VloZ do magnetofonu kazetu (nikdy nepouZivej k tomuto tifelu origindlni kazetu s hrou MESTO RﬂBl.'.'-l_Tﬂ!',‘!:
pictod ji na volné misto, zapni magnelofon na ziznam a stiskni na mikropodiladi klaveso NOVY RADEK. Na displeji
s¢ postupné ménf &slo zapisovaného bloku od 1 do 7. Po ukonéeni ziznamu se opét vypic pfedchozi volba a miiZes
vypnoul magnetofon.

Po stisknuti klavesy NOVY RADEK se vrit& do rozchrané partic a miifed pokradoval ve hic,



Pokud #jisté. #¢ ve hic nelee pokracovat. ukondi ji slovem KONEC. Poté se dostane do stiejné volby jako pii
spudiéni hry (po radini hesla). Do sicjnd volby se dostaned i po smrti kosmonauta Karla, Zvol klavesou R
pokraovani v rovchrand partii a na displej se vypie tato nabidka:

Rozehrané partie:
. komeniar

. ?‘b Mg

]

0.

< N = Nudcist partic = magnetofonu
< CR > Pokracovdani hry

Tvoje volla (0-9.N) ?

Za jednotlivymi Gisicemi se vwpid phipadne komentire, Merd i zadal pii dschovg hry, Po stisknuti jedné #
klidvies 0 a7 9 se obnowi bra ve stavu, v jakém byda pied uschovinim o muzes pokradoval v jejim feieni,

Stisknutim klivesy N mudes avolit nacteni diive sapsanseh partii 2 magnctofonu. ¥ posledni Bidee displeje se
VipBe 1exl:

LMESTO .MR I Prprav kazetu

Vio? do magnetofonu kavetu s ulozenymi particmi a pretod ji pred zacatck zamamu, stiskni na mikropotitadi
kldvesu NOVY RADEK a zapni magnetofon na pichriving, Proves nahrivini jo obdobny jako naéteni hry MESTO
ROBOTU do mikropotitate ONDRA (viz, diive). Nuhrivini lee predasni ukonéil kldvesou STOP, v tomio
pfipadé je ve viech deseti rovchranyeh partiich sty juko na saédthu hry.

Po bezchybmém nadteni se vypite predchosi nabidka descti uschovanych partii véetnd jejich komentdth a
miiZch pokratoval v felenl od vybrané partic.

Vihra - kid feloent

Pokud budci mil dostatck trpélivosti a projevis viip a ndpaditost, dopracuje s¢ hrdina hry, kosmonaut Karel,
k fefeni svého problému; podafi sc mu vypnout roboty, najit rakciu, naplnit ji palivem a odleiét k viowdenému
domovu. Za to, #es mu celow dobu dobfe radil, buded odménén ity - dorvis se kod feSeni. Kod Fedenl je vofen
nekolika &isly, které sc vyp&i na displej spolcént s gratulaci po vyfeleni celé hry. Tato Gisla si musé peclivi opsat,
nebof jsou pro tebe vstupenkou do vyhodnoceni souté?e a musi je napsatl do dopisu, kiery podles na nadi adresu,
jak je uvedeno v organizaénich pokyncch.

To je vie, co jsme ti chidli na dvod Fici, Nyni zni vie potfebné a mizes se sméle pustit do felenl hry MESTO
ROBOTU. Piejeme ti spolchlivi poditaé a hlavu plnou napadi!
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