MESTO ROBOTU



Uvod o soutézi

MESTO ROBOTU je celostitni souté? pro mlideZ o ceny v feleni textové poditatovd hry. Soule? pripravilo
ZENITCENTRUM, poboéka Beroun a honi se pod patrondtem Ustfedniho domu pionyrd a mlddede Julia Fucika v
Prase. Celkem bude odméndne SINE (shovy pét tisic) feliteld. Ceny jsou Lyt

Sest mikropoditacn Didakuk Gama,
- dveé stivebmice jednogehhickosd tskiarny BT 1K,
- W ks universiln imerluoe MIREK,
- X0 ks stavebnie elekironicke poditadovd mivia,
- 30 ks kursu wavatelo mikropodcitac,
= M kurs éislicond techniky,
- !‘;It“l'l..!- Kusis prirudek a manualu pro jednotlive mikeopodilade,
= SO000 bareveveh plakaith od malife Karla Sandka,

MESTO ROBOTU je deskin westonst b pronejrositenc f mikropoditade v Ceskoslovensku, Ukolem hrade
je provist kosmonauta, Kiory Aroskotal na ciz plancie, nemiamym opustiénym mésiem. Opusicné mésto je ping
robotd a rlnych technickseh mistrah.

Hrid se musi bihem hry rochodovat 2 kosmonauta, kiercho jakoby na dilku Fidi, Cilem hry je vyhnout sc
viem dkladim a naléa kosmickou raketu, piipranit ji ke startu o odletér na Zemi. Diraz je kladen na logicke
my&leni a napaditost hriade,

Pii spusteni hry nalézime kosmonauta pied branou mésta. Na obreovee jo napaino, 7o vidi savfenou brinu
mésta, reprodukion, ndpis a jesero, Hrae dind kosmonautoni pokyny a tim siskivi dali informace, na zakladt
kterich pokratuje dil ve hic.

V dabich ¢dstech hry je situace obdobna. Kosmonaut se napiiklad nalczi v unclu, Hric se rozhodne na
kicrou stranu mi kosmonaut jil. napie: JDENA VWCHOD Kosmonaut je stile v tuncly o jde dal. Kiery smér je
spravay? To zjisti nékolika pokusy. Najednou widi ndpis. Hric napic: PRECTINAPIS ... objevi s¢ obsah nédpisu
a kosmonaut jde podle instrukei hrice dil.

Jind situace, ve kieré se kosmonaut veitne, Je v metru a vidi sdeviend dveie a fidici pancl. Hrac napise URAZ
PANEL a dooavi se, 7 na panclu jo Sterbina, paka a selené tlacitko, Nyni se musi hric rozhodnout, co je tieba dfiv
udélat - stisknout tladitko ¢ pohnout pikou? K éemu je dobra aérbing v panclu...?

V jiné &sti hry se kosmonaut dostane do laboratofe, Vidi pred scbou riizné chemikilie. Jsou k néfemu
dobré? Nevi! Hraé mu di piikas - napise: SNEZ CHEMIKALIE, Nebylo to spavné, zadindme #novul

Ve hic se nepdchi Zadné nasili, nestiili na lidi 2 nepropaguji se 7adné nchumanni mySlenky. Hra je zaméfena
na dobrodrudsivi a logické fedeni neobwyklych siuaci,

Dobu fefeni hry nelee predem odhadnout, ale predpokladame, #¢ pro hrace, kicrf md Zas a je piskuntdlck,
trvé hra minimding 14 dni.

Organizaéni pokyny

Po wyhl&teni souté#e ve sdilovacich prostfedeich se soutiéic pihlisi do soutéZe korespondencnim listkem
ncho pohlednici, na kierém musi bfi uvedeno:

. rodné &islo,

- jméno a pHjment,

- fipln4 adresa soutéZiciho vEeiné podlovniho smirovaciho Zisla,
- druh poditae, pro kierj mé bit program MESTO ROBOTU.

Na uvedenou adresu bude zaslina registraéni karta pilota kosmické informaéni.sluZby a postovni poukizka

na 99, Kés. Udaje budou zaznamendny v fidicim a evidenénim poditadi.
Po zaplaceni &4stky 99,- Kés vydd potitad prikaz k odesldni zasilky, kterd bude obsahovat:



- kazetu s pichalem od malife Kdji Saudka a programem MESTO ROBOTU pro prishéng poditad
(mikropoditaée Fady ZX Spectrum, Didakiik Gama, Dehia, Sharp MZ 800, PMD #5-1, PMD #5-2,
ONDRA, 10-151),

- instrukéni phirucku ke hiv MEsto robotd,

DileZita upozornéni:

- Piihkisit do bry se mitzete ihned, poéel somcricich je omersen,
= Jednotlive sisilky budou rosesiliing od 15arpna 1989,
Po obdrieni programu piijde sice program mabrit, ale nepljde spustit.

Program se spoudti heslem, kierd bude swhligeno tiskem a sdéhwvacimi prostiedky v rdmei Dnc tisku,
rovhlasu o lelevize 2Lz 1989,

= PA whadnoceni soutése bude ru.-fi'ludlljln.l rychlost Fetend, 1) den a éas odesling telegramu, ve kierém

acsmi byt uvedeno fetend hry, Proto je nutnd papsal kod feeni hey do dopisy, podat dopis na podté a

rdroven saslat tele eram s adresou a hodinow podiani dopisu.
Povyfelend hry musi soutéics saslat telegram a dopis s felenim na adresu:

ZENITCENTRUM

pobocka Beroun

Hostimska 1
26601 Beroun

Pro které poditace

Hra MESTO ROBOTU bvla swwivoiena  pro nékolik  rienych typlt mikropoffaét, kieré jsou v
Ceskosbovensku ncjroAfeneiai. Jsou to 1yto mikropoditace:

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

Diilezitd upozornéni:

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

- Na ONDROVY] hra bé# pouze pod operaénim systémem vyivofcnym Centrem pro mliade?, vidu a
techniku UV S8M, nikoli pod MIKOSem. U mikropo&itath ONDRA dodanych TESLOU ELTOS je
proto nutné upravit obsah paméti EPROM na obsah ONDRA SSM, aby bylo mo7né hru MESTO
ROBOTU hrét, Tuto tipravu providi stanice mladijch technikd: Praha 2, Vratislavova 15, ved. Jifi Olmer.

- U I0-151 s¢ w#aduje modul VIDEO 32, modul BASIC 6 nenf poticbng.



Maéteni hry do poéitade

Postup pro nadteni hry do pamdti je u kaddého typu mikropoéitate odlgny a bude proto popsén pro kazdy

typ vl

ZX-SPECTRUM, DELTA, DIDAKTIK GAMA

1. Pretod kazeto se hrou MESTO ROBOTU na vacdtek.

2. Zade) mikropoditad piikay LOAD ™,

3. Zapni magnetofon na pichravini,

4. Po naleseni radatku programu s vypie MESTO @ nahege se svadéci program.

5. Pospudténi saviaddeiho programu se vypie Nahrana se MESTO ROBOTU a zacne se nahrdvat kdd hry.

6. Nahravini kidu hry Inai dvd minuly o padesit sckund. Po berchybném nadieni sc hra aulomaticky spusti a
wr:i_h: tvoddng text.

SHARP MZ 800

1. Pretod kazetu s¢ hrou MESTO ROBOTU na suditek,

2. Zadej mikropoditadi ponel U pro nahrivian » magnetolonu,

3. Zapm magnetolon na pichrivini.

4. Vypic se IPL is looking for a program.

5. Po nalereni zaditku programu se vypie IPL is loading MESTO ROBOTU a zafne se nahraval kad hry.

6. Nahrdvini kodu hry trva tfi a pdl minuty. Po berchybném nacteni se hra automaticky spusti a vypéie Gvodnf
tex.

PMD-85-1, PMD-85-2

1. Pretod kazetu se hrou MESTO ROBOTU na raditek.

2. Pokud jc v mikropogitagi rasunut modul s BASICem, musg nejprve vivolal MON ITOR. Na PMD-85-1 k
tomuto Géelu slou¥i pitkaz MONIT a na PMD-85-2 klivesy SHIFT a RCL (stisknuté souCasnl).

3. Zadej MONITORu mikropoditade piikaz MGLD 00 pro nahrdvini 2 magnetofonu,

4. Zapni magnetofon na pichrivini.

5. Po nalezeni hlaviéky programu se vypie 00y? MESTO a zaéne se nahrival kad hry.

6. Nahrévani k6du hry trva Glyii minuty a dvacet sckund. Po bezchybném nadteni sc hra automaticky spusti a
vyplic tivodnf text.

ONDRA SSM

1. Preto& kazetu se hrou MESTO ROBOTU na zaditck.

2. Stiskni na mikropodita&i klsvesu NOVY RADEK. Na displcji se vyp@e JKOD a displej zatne blikat.

3. Zapni magnetofon na pichrivini.

4, V levé &asti fadky sc vypisuje ndzev programu s &islem bloku, ktery se md nahrdvat, v pravé &asti fadky
pipadné hlieni chyby nebo ndzev programu s éislem bloku, ktery byl na kazeté nalezen. Pfi chybném
nattent nékterého bloku miZes previnout kareiu o kousck zpét a opakovat &enf tohoto bloku aZ do
bezchybného naltend.

6, Hra se nahrévd dvE minuty a 20 sekund a po svém bezchybném naéteni se automaticky spusti a vypie

vodni Lext.

1Q-151

Piciod kazetu se hrou MESTO ROBOTU na zacatek.

Pokud je v mikropoditadi zasunut modul s BASICem, mus# nejprve vyvolat MONITOR stisknutim klivesy
BR.

Zapni magnetofon na pichravini,
Po nalezeni zavidéciho 16nu zadej MONITORu mikropoditade prikas L.
Po sputéni zavidéciho programu sc v poslednim fidku vyp@e L a zadne se nahrivat kid hry.



atd.:

0.V keve disti Bidky se vipisuje ey programu s Gislem bloku, kiery se mi nabrival, v pravé casti fadky
pripadnd hligeni chyby ncho nisey programu s Sislem bloke, kiery byl na kasct nalesen. PR chybném
nadteni nektercho bloku miies pRevinout kavetu o kousck #pét a opakoval eni tohoto bloku az do
berchybaého nadteni,

7. K hry se nahrivi Sest minut a po svém berchybném nadéteni se antomaticky spusti a vypée dvodnf wex.

Vstupni heslo hry

Po nacteni hry do pamdti a jejim automatickém spustSni se vypie avodni text:

e . - R B B R R I — —
— e e o o e mm e o Ee e T = = =

véceckofantasticka pocitaéova hra
V rdmei 40 vyrodi zaloZeni PO SSM
piipravilo ZENITCENTRUM

Za poslednim Fadkem se vypiEe (stiskni Klivesu), Po stisknuti libovolnd kldvesy se vypie daki strdnka texu

Spolupracujici organizace:

CESKOSLOVENSKY ROZHIAS

CESKOSLOVENSKA TELEVIZE

CESKA STATNI SPORITELNA

CESKA STATNI PONSTOVNA

MLADA FRONTA

CASOPIS VEDA A TECHNIKA MLADEZ]

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

VYROBNI DRUZSTVO TREND PRAHA

"Mésto Robotdd" je dobrodruind poéitaéovd hra. Budes Fidit pohyb kosmonauta po
mésté tak, aby nalezl raketu, pfipravil ji ke startu a odstartoval s ni na cestu ke své

rodné planeté. Pfitom se musi vyhnout viem lé¢kdm a ndstrahdm. Povely se pisi
jednim aZ tfemi slovy (napf. CEKEJ, IDI NA SEVER, OTEVRI DVERE).

Stav hry lze uschovat slovy "SCHOVEJ HRU™ a hru Ize ukonéit slovem "KONEC.
K pohybu do ¢&tyf svétovych stran lze pousit pouze poédtecni pismeno sméru: "V", "Z",
Sanl

Slovnik povelil je bohaty, ale pFesto nebude obsahovat nékterd slova, krerd pouZifes.
Zkus pouiit jejich synonyma. Jisté se ti stane, e se budes domnivat, e ve hie nelze
pokradovat. Lze! Pamatuj, Ze rino je moudfejsi vedera.
Prejeme ti hodné trpélivasti a dobrich ndpadi!

kelektiv autort



Dile se na obrarovee obyg omam Tohoto dialogzu:

Hule, hala!

Zde kapitin kosmické lodi Progress, kosmonaut Karel! Volam Kosmickaow informacni
stuzbu. Ztroskotal jsen na planeté Centanri 11 Nuchazim se pred branami
nezndmého mésta, Zaddm o spoluprdc s DruZicovem informacnim sysiemen.

Voldm Cemtauri I, Progress, kosmonauta Karla!
Zde centrdlni pocitac PmD 2001 40c. Zprive rozumim. Kapitdne, miésio pred tebou se
Jmenuje Mésto Robott a najdes v ném ndalwadni raketu, Pozor! Ve Méste Roboti na
tebe cekaji muohd nebezpedi a zdhady.
Nani prediavdm spojeni zdstupei Kosmické informacnd sluby. Rid se jeho pokyny.
Stastny ndvrat na Zemi pieje

P13 2001 10k

Tako postedni se na obrazovee objevi wenko st

= KOSMICKA INFORMACNISLUZBA *
Zudej heslo:

Nyni musé zadat sstupni hesle hry. Tote Beslo je satim utajeno a bude avicinéno dne 21an 1954
prostiednictvim hromadnyeh sdélovacich prosticdko, K Cemu to e dobie™ Hia AESTO ROBOTU je nejen hrou,
ale hlavnd soutézi. V karde soutézi je tieha dbit na to, abw sdichm soutézici meh stejne pudminky, aby nikdo neby]
svhodnén. ¥ nasem pripadé by mel vehodu ton, hdo by dostal Kasctu s hrou diive nei nehdo jing a tak by mil na
vyfeieni hry vice Casw. A prave tento problom ress ono mapicke wstupnd beslo hry! Vaichni soutédic se dovi heslo ve
stejny okam#ik a ak budou mit v soutéa vachm ooy podminky. Autofi hry sarucuji, 7c do whlieni hesla
hromadnymi sdélovacimi prostfedky nelee tolo heslo vy programu ol s vit.

Phi zapisu hesla jsou vyenamne viechny snaks, tedy @ mesery, ale nerocisuje se mesd malimi a velkymi
pismeny a mes pismeny s interpunkemmi snamenky a pismeny boes nich. Napiiklad hesla MESTO ROBOTU a
MESTOROBOTU jsou odlisna, ale hesla MESTO ROBOTU o Misto Robotih jsou shodnd,

Zipis hesla ukoné® klivesou NOVY RADER. Pomoci radancho sk se provede rozkodovini hry ulovend «
pamiti, Pokud zad& pesprivne heslo, hra se rockoduge chybng a program sc shrouti! PR zapisu hesla musié b
velmi pedlivi, nebol jakykoli picklep pii jeho sapisu zpusobi jeho nelunkénost a shrouceni programu, Kiery pak
musit znove nahrdt z kazety, Pro opeavu picklepin pii sapisun hesla mozed poudit sSech cditacnich funkci
obrazovkového editory, kierd jsou popsdny v samuostalnd Cast lesiu.

Po zadédni spravncého vstupniho hesla se objevi tato volba:

Chees zadit od zaditku, nebo pokracovat v rozehrané partii?

< N> Novahra
< R = Rozehrand partie

Tvoje volba (NIR)?

Stisknutim klivesy N ncho NOVY RADEK odstartujed hru od zaditku, Po stisknuti klivesy R mitFed avolil
jednu # deseti rozchranych partii, ve které se bude pokracovat. Tyto rozchrand partic si ovdem muss ul-::r.'-i't_ ﬁ-é.miluk:
jak je popsino v kapitole o aschove rozchranveh partii, po spusténi hry MESTO ROBOTU nejsou uschoviny Zadné
rovehrané partie.



Co je na displeji

Po spudiéni hry od zaditku s¢ na displegi objevi tento text:

Jsem v supermodernim mésie,
Vidim: Podivné jezero. Ndpis. Maly: reprodukior. Visokou brdanu.
----- > Co mdm délar?

Displey jl..‘ rovcdclen na dve Casti - okénka, WV hornim okénko (Fikcymye mu informadni okénko) s 'i"_‘f'l‘ﬁhllji Iylo
informacy:

= kdy se kesmonaut Karel srovna naléed,
= o kosmonaul Karel kolem sehe vidi,
- do kerveh svétonyeh siran Lee volng i,

Ve spodnim okénku (Fikejme mu diadogené okheénko) budes zaddvat povely kosmonauiu Karkovi a také se tam
obdas vwphe, co se srovna déje.

Zadavani poveli - obrazovkovy editor

Porvely buddd vaddvat kosmonautu Karlovi jednim nebo vice shwy, Pro oprave pieklepd phi zaddvini poveli
jsou ti k disporici ziakladni [unkee obravovkového cditoru. Pomoci klidves s Sipkami (vie. dile) ke pohybovat
kurzorem (blikajici obdélnicek) po celém dialogovém okénku a pomoci dakich specidlnich klives provadel opravy v
textu povelu. Mzt také diive zadany povel poudit »nova a wo bud v pdvodnim ncbo posménéném tvaru,

Povely mibied zadivat malymi i velkymi pismeny a to 1 s diakritickymi znaménky ncho ber nich, napf. slova
obedt, OHEN a Ohe maji stejny viznam.,

Obrazovkovy edilor umoZiuje tylo lunkee:

nézey funkee ygnam

NOVY RADEK ukonéeni editace povelu

DOLEVA posun kurzoru o znak doleva
DOPRAVA posun kurzoru o znak doprava
NAHORU posun kurzoru na pfedchozi Fadku
DOLU posun kurzoru na nisledujici fidku
NA ZACATEK posun kurzoru na zacitek Fadky
NA KONEC posun kurzoru na konec Fadky
HORNI ROH posun kurzoru do levého horntho rohu dialogového okénka
SMAZ VLEVO smazinf znaku vievo od kurzoru
SMAZ POD smazini znaku pod kurzorem

SMAZ DOPRAVA  smazénf znaki od kurzoru aZ do konce Fadky
SMAZ DO KONCE  smazéni znakd od kurzoru a? do konce okénka



Klivesy pro specidlni editaéni funkee maji na ka#dém mikropogitadi jiné oenadeni, konkrétnd klivesy pro tvi
mikropotitaé jsou sicimc # 1¢1o Labulky:

nizeviynkee  Speclrum SHARP PMD-8S 10151  ONDRA
NOVY RADEK ENTER CR EOL CR er
DOLEVA SH A < . - = . < .
DOPRAVA SHSA . - - -
NAHORU SH7 7 K2 = -
DOLU SHo v K ¥ v
NA ZACATEK neni SH <- SH <- SH <- SH <-
NA KONEC neni SH-= S5H -=> SH-> SH ->
HORNI ROH neni SH = K3 SH ~ SH ~
SMAZ VLEVOQ SHO SH DEL | < - Ic CTRL =-
SMAZ POD SHY DEL CLR DC CTRL ~
SMAZ DOPRAVA SH 3 F1 DEL DL CTRL->
SMAZ DO KONCE neni F2 SH DEL SH DL CTRL v
STOP BREAK BREAK STOP FB resel

Zkratka SH St |'|u"-;i.'|4._|-l_1'.';1£' - SHIFT,

mak <. snadi Sipku doleva,

zmak -> snadi fipku doprava,

zmnak * #nadi Sipku nahoru,

znak v enalBipku dolb,

slovo er rnadi zahnutow Sipku dolu a doleva na ONDROVI,

slovo reset znadi tla&itko na levém boke ONDRY,

slovo nenl namend, #¢ na daném typu mikropodilade nenai tato funkee pouZitelnd.

Funkce STOP nepatii k obrazovkovému editoru, ale slowdi k pferuieni operace s magnetofonem.

Slovnik

Povely kosmonautu Karlovi budes pii hie zaddvatl jednoduchou vétou. Tato vita se vitEinou sklida ze dvou
hlavnich slov doplnénfch o pfedlofky nebo pfidavnd jména. Prvni hlavai slovo byvd sloveso uréujici akci a druhé
hlavni slovo bjvd podstatné jméno oznatujici pfedmét, kierého se bude akce tykat. UkdFeme si to na nékolika
pifkladech:

PROJDI BRANOU
JDI NA SEVER
ZAVRI DVERE

STISKNI CERVENE TILACITKO
PODIVEI SE DO OKNA

ST

Pro zjednodueni #ipisu povelll pro pohyb kosmonauta, co? jsou nejéastéji pouzivané povely, lre poudil
pouze poldteéni pismeno sméru, do kicrého mi kosmonaut jit:

JDINASEVER  §
JDINA ZAPAD Z



JDI NAJIH J

JDI NA VYCHOD V'

Nyni uvedeme nckolik povelih, kierd se 11 budouw hodit:

KONEC

SCHOVE]J HRU
INVENTAR

Likonceni roschrand jrart b, start od sacitke, Timlo pl}'i'l.!]l.:m jllil.. ukondil zkafena Fﬂﬂiﬂ,lﬂ-

Kterd jsi proved! chyba, kteri jiz nejde napravit,

Lilozeni rovehrand partic, pouditi bude popsdno v daliim exto.

Vpis viech voe, kiere hrdid nese.

V ndsledujici tabulee je wveden shovnik, peboli viechna slova, kerid mizes poudit pii waddvani povell, oo G

Jistd usnaednd Fefeni hry.

BANKA
BUDOVA
CERVENA
DOMEK
DIRA
INVENTAR
JIH
KARTA
KONEC
KRABICKA
LOD

NA
NAHRAT
NAPLNIT
NEDELAT
ODDELIT
ODPAD
OKNO
OTVOR
PAUZA
PLOSINA
PODLAHA
PORADIT
PRECIST
PROIJIT
PRUZOR
REAKTOR
ROBOT
SAHNOUT
SEVER
SKVIRA
STAVBA
STRELIT
TLACITKO
UKONCIT
VEJT

BEDYNKA
CHEMIKALIE
CIST
DOTKNOUT SE
DIVAT SE

T

KADINKA
KLIC
KONSTRUKCE
KRIKNOUT
METR()
NABRAT
NALIT
NAPOVEDET
NIC
ODEMKNOUT
QODPOCINOUT 8
OLEJ

PAKA

PENIZE

PO

POLE
POUZIT
PRENOSNA
PROLEZT
PULT
REPRODUKTOR
ROZBIT
SCHOVAT
SILOVE

SNIST
STAVENISTE
STRUKTURA
TYC

ULOZIT
VETRAK

BEZET
CAST
)
DUM
HOIDIT
JTEDNOTKA
KAMEN
KNOFLIK
KOSTEA
EL'S
MICHAT
NADOBA
NAMAZAT
NASTOLUIPIT
OCHUTNAT
ODLOZIT
ODSROUBOVAT
OTEVRIT
PANEL
PISTOLE
POCITAT
POLOZIT
POVEDET
PRERUSIT
PRUKAZ
PUSTIT
RiCI
ROZDELIT
SEBRAT
SKLADISTE
SPOCITAT
STERBINA
SUTR
JCHOPIT
UTIKAT
VZIT

BRANA
CEKAT
poLd
DVERE
HEA
JEZERO)
KANISTR
KOMURKA
KOUSNOUT
LASER
MINCE
NAHORU
NAPSAT
NECHAT
ODDELENI
ODMONTOVAT
OHNOUT
OTOCIT
PAPRSEK
PLAZIT SE
PODIVAT SE
POMOC
POVYTAHNOUT
PRIHRADKA
PRUVAN
RAKETA
RriDici
SACHTA
SECIST
SKONCIT
SROUB
STISKNOUT
SVETLO
UKAZAT
uzZIT
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 | 2 3

Uschova rozehranych partii

Pro usnadngni hry byla do hry MESTO ROBOTU zabudoving moZnost uschovini rozchrané partic. PR hc
s¢ Ui &asto slane, 7o se dostancd do slepé ulicky, 1edy 7¢ ve hic ji7 nelae pokracoval. Bylo by pro tebe jisté velice
nepfijemnd muset celou hru hrit opét od saditku a7 k povodnimu mistu, kde je poticha avolit jiné fdeni. Pomoci
moEnosti uschovini partic bre tuto nepiijemnost odstranin, Postup je nasledugic: pokud pfi feieni hry pokroéig o kus
kupfedu, uschove] si stav hry pomoci vy SCHOVES HRU do jedné # descti rovchranych partii. Napoprv do partic
0, podruhé do partic 1 atd. Kdy? #jist&, #¢ jsi se ocitl ve slepé ulicee nebo kosmonaut Karel prijde o Zivot, svoli si
naposledy uschovanou partii a pokracujes od dandé povice snovu, tentokral ale si §i7 d& pozor a minulow chybu
nezopakujc.

Pokud zapla& vicch deset modnosti dschovy partii, zadni piemasival nejstardi porice, které patrnd jiz
nebudou potichné. Mbich také nejprve viech deset partii uloit na magnetofon, kdyby ses piece jen k nim pordiji
musel vraitil.

Po zaddni povelu SCHOVE] HRU s vypie tento text:

Rozehrané partie:
¢ komentdr

0.

1.

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

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

Po stisknutf jedné z klives 0 a? 9 sko#f kurzor na pisluing fidck, kde miiZed zadat komentdf k uschovivané
partii. Pfi zdpisu komentdfe poudij viech funkcl obrazovkového editoru.

Klivesou Z miiZel zvolit zipis uschovanych partii na magnetofon. V posledni Fidce displeje se vypie text

SMESTO .MR 1 Piprav kazetu

VioZ do magnetofonu kazetu (nikdy nepou?ivej k tomuto iéelu origindlni kazetu s hrou MESTO EﬂBC'_Tﬂ!:'!:
pctoé ji na volné misto, zapni magnetofon na zéznam a stiskni na mikropoZita&i klivesu NOVY RADEK. Na displeji
sc postupné ménf tslo zapisovancho bloku od 1 do 7. Po ukonéeni zdznamu se opét vipie predchosi volba a mibzed
vypnoutl magnetofon.

Po stisknuti klivesy NOVY RADEK se vrdt® do rozchrané partic a miifed pokratoval ve hic,



Pokud #jisté, #¢ ve hiv nelee pokracovar. ukondi ji slovem KONEC. Poté se dostane do stejné volby jako pii
spudténi hry (po sodini hesla). Do siejndé volby se dostaned i@ po smrti kosmonauta Karla, Zvol kldvesou R
pokradovani v rorchranc partii a na displej se vype tato nabidka:

Rozehrané pantie:
¢. komentar
0.
l.
2.

0,

< N = Nucist partie = magnetofonu
<R = Pokracovani hry

Tvoje volba ((-9.N) 2

Za jednotlivymi Cislicemi se vwpin pripadne komentire, kierd jsi zadal pii gschove hry, Po stisknuti jedné »
klidves 0 ai 9 se obnovi hra ve stave, v jakem bl picd uschovinim o muscs pokracovat v jejim feleni.

Stisknutim klivesy N mizes avolit nacteni diive zapsanyeh partii » magnctofonu. V posledni fidee displeje se
vypise lext:

LMESTO MR | Priprav kazeiu

VioZ do magnetofonu kavetu s ulodenymi particmi a pictod ji pred racitek sarmamu, stiskni na mikropoditadi
klivesu NOVY RADEK a zapni magnetofon na pichriving, Proces nuhrdvini jo obdobny jako nateni hry MESTO
ROBOTU do mikropoditate ONDRA (vie. ditve). Nahrivini lee predtasne ukongit klivesou STOP, v tomlo
piipadé je ve vicch deseti rovchranych partiich stav juko na sacitku hry,

Po bezchybmém natteni se vypie picdchosi nabidka descti uschovanyeh partii véeing jejich komemtath a
milZed pokradoval v kedend od vybrand partic.

Vihra - kod befend

Pokud budci mit dostatck trpélivosti a projevi viip a napaditost, dopracuje se hrdina hry, kosmonaut Karcl,
k fefeni svého problému; podafi sc mu vypnout roboly, najit raketu, naplnit ji palivem a odletét k vwoukenému
domovu. Za to, fcs mu celow dobu dobic radil, budei odménén 1ty - dowvE se kid PeSeni. Kod fefenl je vofen
nitkolika &isly, které sc vyp&i na displej spoleént s gratulaci po vyfcleni celé hry. Tato Cisla si musg pedli
nebot jsou pro tebe vstupenkou do vyhodnoceni soutd?e a musg je napsal do dopisu, kiery poles na nadi adresu,
jak je uvedeno v organizaénich pokynech.

To je vie, co jsme 1i chiéli na dvod Fici, Nyni zné vie potfchnd a miics se sméle pustit do feieni hry MESTO
ROBOTU. Piejeme ti spolchlivy poitaé a hlavu plnou nipadi!
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