


MESTO ROBOTU

POZNAMKY: AKké sii zmeny oproti papierovej verzii?

Boli opravené najmé gramatické chyby, ako interpunkéné znamienka, preklepy. Za prebal som zvolil
pdvodny plagat od Karla Saudka. Prilohou PDF verzie tejto broziry je aj hra Mesto Robotii v éeskom
jazyku pre 48Kb pocitate SPECTRUM vo formate TAP.

Tito zaloha bola vytvorena BEZ SUHLASU pévodného autora / autorov, dita 22.1.2017 pre vlastni
potrebu a bude umiestnena na webovom sidle www.webstern.sk.
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Uvod o soutézi

MESTO ROBOTU je celostatni soutdZ pro mlade o ceny v feseni textové pocitadové hry. Soutd pripravilo
ZENITCENTRUM, pobo¢ka Beroun a kona se pod patronatem Ustiedniho domu pionyrii a mladeze Julia Fuika
v Praze. Celkem bude odménéno 5000 (slovy pét tisice) fesiteltl. Ceny jsou tyto:

- Sest mikropocitacti Didaktik Gama,

- dvé stavebnice jednojehlickové tiskarny BT 100,

- 10 ks universélni interface MIREK,

- 20 ks stavebnic elektronické pocitacové mysi,

- 20 ks kurst uzivatelll mikropocitaca,

- 30 kurst ¢islicové techniky,

- stovky kust pfirucek a manualu pro jednotlivé mikropoéitace,
- 5000 barevnych plakati od malife Karla Saudka.

MESTO ROBOTYU je Geska textova hra pro nejrozsifendjsi mikropogitace v Ceskoslovensku. Ukolem hrage
je provést kosmonauta, ktery ztroskotal na cizi planeté, neznamym opusténym meéstem. Opusténé mésto je plné
robott a riiznych technickych nastrah.

Hra¢ se musi béhem hry rozhodovat za kosmonauta, kterého jakoby na dalku fidi. Cilem hry je vyhnout se
vSem ukladim a nalézt komickou raketu, pfipravit ji ke startu a odletét na Zemi. Diiraz je kladen na logické
mysleni a napaditost hrace.

Pfi spusténi hry nalézame kosmonauta pfed branou mésta. Na obrazovce je napsano, ze vidi zavienou branu
mésta, reproduktor, ndpis a jezero. Hra¢ dava kosmonautovi pokyny a tim ziskava dalsi informace, na zakladé
kterych pokracuje dal ve hte.

V dalsich ¢astech hry je situace obdobna. Kosmonaut se napiiklad naléza v tunelu. Hra¢ se rozhodne, na
kterou stranu mé4 kosmonaut jit, napise: JDI NA VYCHOD. Kosmonaut je stile v tunelu a jde dal. Ktery smér je
spravny? To zjisti nékolika pokusy. Najednou uvidi napis. Hrag napise: PRECTI NAPIS... objevi se obsah napisu
a kosmonaut jde podle instrukci hrace dal.

Jina situace, ve které se kosmonaut ocitne. Je v metru a vidi oteviené dvefe a fidici panel. Hra¢ napise:
UKAZ PANEL a dozvi se, 7e na panelu je §térbina, paka a zelené tlagitko. Nyni se musi hra& rozhodnout, co je
tieba diiv udélat - stisknout tlacitko ¢i pohnout pakou? K ¢emu je dobra §térbina v panelu...?

V jiné Gasti hry se kosmonaut dostane do laboratofe. Vidi pfed sebou rizné chemikalie. Jsou k nééemu
dobré? Nevi! Hra¢ mu da ptikaz - napise: SNEZ CHEMIKALIE. Nebylo to spravné, zatindme znovu!

Ve hie se nepacha zadné nasili, nestfili na lidi a nepropaguji se zadné nehumanni myslenky. Hraje zaméfena
na dobrodruzstvi a logické feseni neobvyklych situaci.

Dobu feseni hry nelze pfedem odhadnout, ale pfedpokladame, ze pro hrace, ktery ma ¢as a je piskuntalek,
trva hra minimaln¢ 14 dna.

Organizaé¢ni pokyny

Po vyhlaseni soutéze ve sdélovacich prostredcich se soutézici pfihlasi do soutéze korespondenénim listkem
nebo pohlednici, na kterém musi byt uvedeno:

- rodné ¢islo,

- jméno a pfijment,

- uplna adresa soutéziciho véetné postovniho smérovaciho ¢isla,
- druh pocitace, pro ktery ma byt program MESTO ROBOTU.

Na uvedenou adresu bude zaslana registra¢ni karta pilota kosmické informaéni sluzby a postovni poukazka na
99,- Ké&s. Udaje budou zaznamenany v fidicim a evidenénim pogita&i.
Po zaplaceni ¢astky 99,- K¢&s vyda pocita¢ piikaz k odeslani zasilky, ktera bude obsahovat:
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- kazetu s piebalem od malife K4ji Saudka a programem MESTO ROBOTU pro pfisluiny pogita¢
(mikropocitace fady ZX Spectrum, Didaktik Gama, Delta, Sharp MZ 800, PMD 85-1, PMD 85-2,
ONDRA, 1Q-151).

- instrukéni piirucku ke hie Mésto robota.

DiileZita upozornéni:

- Prihlasit do hry se mizete ihned, pocet soutézicich je omezen.

- Jednotlivé zasilky budou rozesilany od 15. srpna 1989.

- Po obdrZeni programu pujde sice program nahrat, ale neptjde spustit.

- Program se spousti heslem, které bude vyhlaseno tiskem a sdélovacimi prostiedky v ramci Dne tisku,
rozhlasu a televize 21. za¥i 1989.

- Pii vyhodnoceni soutéZe bude rozhodujici rychlost fesent, t. j. den a ¢as odeslani telegramu, ve kterém
nesmi byt uvedeno feseni hry. Proto je nutné napsat kod feSeni hry do dopisu, podat dopis na posté a
zaroven zaslat telegram s adresou a hodinou podani dopisu.

Po vyfeSeni hry musi soutéZzici zaslat telegram a dopis s feSenim na adresu:

ZENITCENTRUM
pobocka Beroun
Hostimska 1

266 01 Beroun

Pro které pocitace

Hra MESTO ROBOTU byla vytvoiena pro nékolik riiznych typt mikropogita&ii, které jsou v
Ceskoslovensku nejrozsitengjsi. Jsou to tyto mikropogitade:

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

DileZita upozornéni:

- U mikropoc¢itact typu ZX-Spectrum se vyzaduje pamét’ 48 KB.

- Na PMD-8S-1 a PMD-85-2 neni potieba ROM-PACK s BASICem.

- Na ONDROVI hra bézi pouze pod operacnim systémem vytvofenym Centrem pro mladez, védu a
techniku UV SSM, nikoli pod MIKOSem. U mikropogitadi ONDRA dodanych TESLOU ELTOS je
proto nutné upravit obsah paméti EPROM na obsah ONDRA SSM, aby bylo mozné hru MESTO
ROBOTU hrat. Tuto Gpravu provadi stanice mladych technikii: Praha 2, Vratislavova 15, ved. Jifi
Olmer.

- U 1Q-151 se vyzaduje modul VIDEO 32, modul BASIC 6 neni potiebny.




Nacteni hry do pocitace

Postup pro nacteni hry do paméti je u kazdého typu mikropocitace odlisny a bude proto popsan pro

kazdy typ zvlast.
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ZX-SPECTRUM, DELTA, DIDAKTIK GAMA

Preto¢ kazetu se hrou MESTO ROBOTU na za&atek.

Zadej mikropocitaci piikaz LOAD """,

Zapni magnetofon na ptehravani.

Po nalezeni zacatku programu se vypise MESTO a nahraje se zavadéci program.

Po spusténi zavadéciho programu se vypise Nahrava se MESTO ROBOTU a za¢ne se nahravat kod
hry.

Nahravani kodu hry trva dvé minuty a padesat sekund. Po bezchybném nacteni se hra automaticky
spusti a vypiSe uvodni text.

SHARP MZ 800

Preto¢ kazetu se hrou MESTO ROBOTU na zagatek.

Zadej mikropocitaci povel C pro nahravani z magnetofonu.

Zapni magnetofon na ptehravani.

Vypise se IPL is loading for a program.

Po nalezeni zac¢atku programu se vypise IPL is loading MESTO ROBOTU a za¢ne se nahravat kod
hry.

Nahravani kodu hry trva tii a pil minuty. Po bezchybném nacteni se hra automaticky spusti a vypise
avodni text.

PMD-85-1, PMD-85-2

Preto¢ kazetu se hrou MESTO ROBOTU na za&atek.

Pokud je v mikropogita¢i zasunut modul s BASICem, musi$ nejprve vyvolatMONITOR. Na PMD-85-
1 k tomuto uéelu slouzi piikaz MONIT a na PMD-85-2 klavesy SHIFT a RCL (stisknuté sou¢asné).
Zadej MONITORu mikropoéitace ptikaz MGLD 00 pro nahravani z magnetofonu.

Zapni magnetofon na ptrehravani.

Po nalezeni hlavicky programu se vypise 00/? MESTO a za¢ne se nahravat kod hry.

Nahravani kodu hry trva ¢tyfi minuty a dvacet sekund. Po bezchybném naéteni se hra automaticky
spusti a vypiSe avodni text.

ONDRA SSM

Pretoc kazetu se hrou MESTO ROBOTU na zagatek.

Stiskni na mikropogita&i klavesu NOVY RADEK. Na displeji se vypise .KOD a displej zacne blikat.
Zapni magnetofon na piehravani.

V levé Easti fadky se vypisuje nazev programu s ¢islem bloku, ktery se ma nahravat, v pravé ¢asti
radky pfipadne hlaseni chyby nebo nazev programu s ¢islem bloku, ktery byl na kazeté nalezen. Pfi
chybném nacteni nékterého bloku mizes previnout kazetu o kousek zpét a opakovat ¢teni tohoto bloku
az do bezchybného nacteni.

Hra se nahrava dvé minuty a 20 sekund a po svém bezchybném nacteni se automaticky spusti a vypise
uvodni text.

1Q-151

Pretoc kazetu se hrou MESTO ROBOTU na zagétek.

Pokud je v mikropo¢itaci zasunut modul s BASICem, musis nejprve vyvolat MONITOR stisknutim
klavesy BR.

Zapni magnetofon na ptehravani.

Po nalezeni zavadéciho tonu zadej MONITORu mikropocitace piikaz L.

Po spusténi zavadéciho programu se v poslednim fadku vypiSe L a zacne se nahravat kod hry.



6.  Vlevé casti fadky se vypisuje nazev programu s ¢islem bloku, ktery se ma nahravat, v pravé ¢asti
fadky pfipadne hlaseni chyby nebo nazev programu s ¢islem bloku, ktery byl na kazeté nalezen. Pii
chybném naéteni nékterého bloku mize§ previnout kazetu o kousek zpét a opakovat ¢teni tohoto bloku
az do bezchybného nacteni.

7. Koéd hry se nahrava Sest minut a po svém bezchybném nacteni se automaticky spusti a vypise tvodni
text.

Vstupni heslo hry
Po nacteni hry do paméti a jejim automatickém spusténi se vypise uvodni text:

védeckofantasticka pocitacova hra
V ramci 40 vyroci zaloZeni PO SSM
pripravilo ZENITCENTRUM

Za poslednim fadkem se vypise (stiskni klavesu). Po stisknuti libovolné klavesy se vypise dalsi stranka textu
atd.:

Spolupracujici organizace:

CESKOSLOVENSKY ROZHLAS

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

"Meésto Robotit" je dobrodruzna 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 vSem léckam a nastraham. Povely se pisi
Jednim az tremi slovy (nap#. CEKEJ, JDI NA SEVER, OTEVRI DVERE).

Stav hry Ize uschovat slovy"SCHOVEJ HRU" a hru Ize ukoncit slovem "KONEC".

K pohybu do ctyr svétovych stran Ize pouzit pouze pocatecni pismeno sméru: "V, "Z",
g g g

Slovnik povelii je bohaty, ale presto nebude obsahovat néktera slova, ktera pouzijes.
Zkus pouzit jejich synonyma. Jisté se ti stane, ze se budes domnivat, Ze ve hie nelze

pokracovat. Lze! Pamatuj, Ze rdno je moudiejsi vecera.
Prejeme ti hodné trpélivosti a dobrych napadu!

kolektiv autori



Co je na displeji
Po spusténi hry od zacatku se na displeji objevi tento text:
Jsem v supermodernim mésté.
Vidim: Podivné jezero. Napis. Maly reproduktor. Vysokou branu.
--=- > Co mam délat?

Displej je rozdélen na dvé ¢asti - okénka. V hornim okénku (fikejme mu informacni okénko) se vypisuji tyto
informace:

- kde se kosmonaut Karel zrovna naléza,
- co kosmonaut Karel kolem sebe vidi,
- do kterych svétovych stran 1ze volné jit.

Ve spodnim okénku (fikejme mu dialogové okénko) budes zadavat povely kosmonautu Karlovi a také se tam
obcas vypise, co se zrovna déje.

Zadavani poveli - obrazovkovy editor

Povely budes zadavat kosmonautu Karlovi jednim nebo vice slovy. Pro opravu pieklepti pti zadavani poveld
jsou ti k dispozici zékladni funkce obrazovkového editoru. Pomoci klaves s Sipkami (viz. dale) 1ze pohybovat
kurzorem (blikajici obdélnicek) po celém dialogovém okénku a pomoci dalsich specilnich klaves provadét opravy
Vv textu povelu. Mizes také diive zadany povel pouzit znovu a to bud’ v ptivodnim, nebo pozménéném tvaru.

Povely miize§ zadavat malymi i velkymi pismeny a to i s diakritickymi znaménky nebo bez nich, napf. slova
ohen, OHEN a Ohen maji stejny vyznam.

Obrazovkovy editor umoziiuje tyto funkce:

nazev funkce

vyznam

NOVY RADEK ukonéeni editace povelu

DOLEVA posun kurzoru o znak doleva

DOPRAVA posun kurzoru o znak doprava

NAHORU posun kurzoru na piedchozi fadku

DOLU posun kurzoru na nasledujici fadku

NA ZACATEK posun kurzoru na zacatek fadky

NA KONEC posun kurzoru na konec fadky

HORNI ROH posun kurzoru do levého horniho rohu dialogového okénka
SMAZ VLEVO smazani znaku vlevo od kurzoru

SMAZ POD smazani znaku pod kurzorem

SMAZ DOPRAVA smazani znaki od kurzoru az do konce fadky
SMAZ DO KONCE smazani znakl od kurzoru aZ do konce okénka



Dile se na obrazovce objevi zaznam tohoto dialogu:
Halo, halo!

Zde kapitan kosmické lodi Progress, kosmonaut Karel! Volam Kosmickou informacni sluzbu.
Ztroskotal jsem na planeté Centauri III. Nachdzim se pied branami nezndmého mésta. Zadam o
spolupraci s DruZicovym informacnim systémem.

Volam Centauri I11, Progress, kosmonauta Karla!

Zde centralni pocitac PmD 2001/40c. Zpravé rozumim. Kapitdne, mésto pied tebou se jmenuje Mésto
Roboti a najdes v ném ndahradni raketu. Pozor! Ve Mésté Robotii na tebe cekaji mnohd nebezpedi a
zdahady.

Nyni piredavam spojeni zdastupci Kosmické informacni sluzby. Rid' se jeho pokyny.

Stastny navrat na Zemi preje

PmD 2001/40c

Jako posledni se na obrazovce objevi tento text:
*  KOSMICKA INFORMACNI SLUZBA  *

Zadej heslo:

Nyni musi§ zadat vstupni heslo hry. Toto heslo je zatim utajeno a bude zveiejnéno dne 21.zafi 1989
prostfednictvim hromadnych sd&lovacich prostiedku. K &emu to je dobré? Hra MESTO ROBOTU je nejen hrou,
ale hlavné soutéZi. V kazdé soutézi je tieba dbat na to, aby vSichni soutézici méli stejné podminky, aby nikdo nebyl
zvyhodnén. V naSem piipadé by mél vyhodu ten, kdo by dostal kazetu s hrou dfive nez nékdo jiny a tak by mél na
vyfeseni hry vice asu. A pravé tento problém fesi ono magické vstupni heslo hry! VSichni soutézici se dozvi heslo
ve stejny okamzik a tak budou mit v soutézi vSichni stejné podminky. Autofi hry zarucuji, Ze do vyhlaseni hesla
hromadnymi sdélovacimi prostiedky nelze toto heslo v programu objevit.

Pti zapisu hesla jsou vyznamné vsechny znaky, tedy i mezery, ale nerozliSuje se mezi malymi a velkymi
pismeny a mezi pismeny s interpunkénimi znaménky a pismeny bez nich. Napiiklad hesla MESTO ROBOTU a
MESTOROBOTU jsou odlisna, ale hesla MESTO ROBOTU a Mésto Robotii jsou shodna.

Zapis hesla ukongis klavesou NOVY RADEK. Pomoci zadaného hesla se provede rozkédovani hry ulozené
v paméti. Pokud zadas nespravné heslo, hra se rozkoduje chybné a program se zhrouti! P¥i zapisu hesla musi§ byt
velmi peclivy, nebot’ jakykoli preklep pfi jeho zapisu zplsobi jeho nefunkénost a zhrouceni programu, ktery pak
musi§ znovu nahrat z kazety. Pro opravu pieklepu pii zapisu hesla mize$ pouzit vSech edita¢nich funkei
obrazovkového editoru, které jsou popsany v samostatné &asti textu.

Po zadani spravného vstupniho hesla se objevi tato volba:
Chces zacit od za¢atku, nebo pokracovat v rozehrané partii?

<N> Nova hra
< R > Rozehrana partie

Tvoje volba (N/R)?

Stisknutim klavesy N nebo NOVY RADEK odstartuje$ hru od zagatku. Po stisknuti klavesy R miize§ zvolit
jednu z deseti rozehranych partii, ve které se bude pokracovat. Tyto rozehrané partie si ovSem musis ulozit sam tak,
jak je popséno v kapitole o uschové rozehranych partii, po spusténi hry MESTO ROBOTU nejsou uschovany
zadné rozehrané partie.
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Klavesy pro specialni editacni funkce maji na kazdém mikropocitaci jiné oznaceni, konkrétni klavesy pro
tvij mikropocita¢ jsou ziejmé z této tabulky:

nazev funkce SPECTRUM _ SHARP PMD-85 1Q-151 ONDRA
NOVY RADEK ENTER CR EOL CR cr
DOLEVA SH5 <- <- <- <-
DOPRAVA SH 8 -> -> -> ->
NAHORU SH7 n K2 n n
DOLU SH6 \Y KO \Y \Y
NA ZACATEK neni SH<- SH<- SH<- SH<-
NA KONEC neni SH - > SH-> SH - > SH - >
HORN{ ROH neni SHA K3 SH~ SHA
SMAZ VLEVO SHO SH DEL |<- IC CTRL <-
SMAZ POD SH9 DEL CLR DC CTRL A"
SMAZ DOPRAVA SH 3 F1 DEL DL CTRL ->
SMAZ DO KONCE neni F2 SH DEL SHDL CTRL vV
STOP BREAK BREAK STOP FB reset

Zkratka SH znadi piefad'ova¢ - SHIFT,

znak < - znadi Sipku doleva,

znak - > znaci Sipku doprava,

znak ~ znaci Sipku nahoru,

znak v znadi Sipku dold,

slovo cr znaci zahnutou $ipku dolu a doleva na ONDROVI,

slovo reset znadi tla¢itko na levém boku ONDRY,

slovo neni

Funkce STOP

znamend, ze na daném typu mikropocitace neni tato funkce pouzitelna.

nepatii k obrazovkovému editoru, ale slouzi k pferuseni operace s magnetofonem.

Slovnik

Povely kosmonautu Karlovi budes pfi hie zadavat jednoduchou vétou. Tato véta se vétsinou sklada ze dvou
hlavnich slov dopInénych o piedlozky nebo ptidavna jména. Prvni hlavni slovo byva sloveso uréujici akci a druhé
hlavni slovo byva podstatné jméno oznacujici pfedmét, kterého se bude akce tykat. Ukazeme si to na né€kolika

prikladech:

PROJDI BRANOU

JDI NA SEVER
ZAVRI DVERE
STISKNI CERVENE TLACITKO

PODIVEJ SE DO OKNA

STUJ

Pro zjednodu$eni zapisu poveltl pro pohyb kosmonauta, coz jsou nejéastéji pouzivané povely, lze pouzit

pouze pocatecni pismeno sméru, do kterého ma kosmonaut jit:

JDI NA SEVER
JDI NA ZAPAD

S
z



JDINA JIH

J

JDINA VYCHOD  V

Nyni uvedeme nékolik poveld, které se ti budou hodit:

KONEC

SCHOVEJ HRU
INVENTAR

V nasledujici tabulce je uveden slovnik, neboli v§echna slova, ktera miize§ pouzit pii zadavani poveltl, coz ti

Ukonceni rozehrané partie, start od zacatku. Timto povelem jde ukonéit

zkazena partie,té které jsi provedl chybu, ktera jiz nejde napravit.

Ulozeni rozehrané partie, pouziti bude popsano v dal$im textu.

Vypis vech véci, které hra¢ nese.

jisté usnadni feseni 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
PROJIT
PRUZOR
REAKTOR
ROBOT
SAHNOUT
SEVER
SKVIRA
STAVBA
STRELIT
TLACITKO
UKONCIT
VEIIT

BEDYNKA
CHEMIKALIE
CisT
DOTKNOUTSE
DIVAT SE

JiT

KADINKA
KLIC
KONSTRUKCE
KRIKNOUT
METRO
NABRAT
NALIT
NAPOVEDET
NIC
ODEMKNOUT
ODPOCINOUT SI
OLEJ

PAKA
PENIZE

PO

POLE

POUZIT
PRENOSNA
PROLEZT
PULT
REPRODUKTOR
ROZBIT
SCHOVAT
SILOVE
SNIST
STAVENISTE
STRUKTURA
TYC

ULOZIT
VETRAK

BEZET
CAST

DO

DUM
HODIT
JEDNOTKA
KAMEN
KNOFLIK
KOSTKA
KUS
MICHAT
NADOBA
NAMAZAT
NASTOUPIT
OCHUTNAT
ODLOZIT
ODSROUBOVAT
OTEVRIT
PANEL
PISTOLE
POCITAT
POLOZIT
POVEDET
PRERUSIT
PRUKAZ
PUSTIT
RicI
ROZDELIT
SEBRAT
SKLADISTE
SPOCITAT
STERBINA
SUTR
UCHOPIT
UTIKAT
VZIT

BRANA
CEKAT
DOLU
DVERE
HRA
JEZERO
KANISTR
KOMURKA
KOUSNOUT
LASER
MINCE
NAHORU
NAPSAT
NECHAT
ODDELENI
ODMONTOVAT
OHNOUT
OTOCIT
PAPRSEK
PLAZIT SE
PODIVAT SE
POMOC
POVYTAHNOUT
PRIHRADKA
PRUVAN
RAKETA
RiDiCI
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 usnadnéni hry byla do hry MESTO ROBOTU zabudovana moznost uschovéni rozehrané partie. P¥i hie
se ti Casto stane, ze se dostane$ do slepé ulicky, tedy ze ve hie jiz nelze pokracoval. Bylo by pro tebe jisté velice
nepifjemné muset celou hru hrat opét od zacatku az k ptivodnimu mistu, kde je potfeba zvolit jiné feSeni. Pomoci
moznosti uschovani partie Ize tuto nepiijemnost odstranit. Postup je nasledujici: pokud pfi feSeni hry pokro¢is o
kus kuptedu, uschovej si stav hry pomoci véty SCHOVEJ HRU do jedné z deseti rozehranych partii. Napoprvé do
partie 0, podruh¢ do partie 1 atd. Kdyz zjistis, Ze jsi se ocitl ve slepé uli¢ce nebo kosmonaut Karel piijde o Zivot,
zvoli$ si naposledy uschovanou partii a pokracuje$ od dané pozice znovu, tentokrat ale si jiz da§ pozor a minulou
chybu nezopakujes.

Pokud zaplni§ vSech deset moznosti uschovy partii, zacni pfemazavat nejstarSi pozice, které patrné jiz
nebudou potiebné. Muizes také nejprve vSech deset partii ulozit na magnetofon, kdyby ses prece jen k nim pozdéji
musel vratit.

Po zadani povelu SCHOVEJ HRU se vypise tento text:

Rozehrané partie:
¢ komentar

A

9.

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

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

Po stisknuti jedné z klaves 0 az 9 sko¢i kurzor na ptislusny fadek, kde mizes zadat komentat k uschovavané
partii. Pfi zapisu komentafe pouzij vSech funkci obrazovkového editoru.
Klavesou Z mutize$ zvolit zapis uschovanych partii na magnetofon. V posledni fadce displeje se vypise text

SMESTO.MR 1 Priprav kazetu

Vloz do magnetofonu kazetu (nikdy nepouZivej k tomuto G&elu originalni kazetu s hrou MESTO
ROBOTU!), pretod ji na volné misto, zapni magnetofon na zaznam a stiskni na mikropo¢itagi klavesu NOVY
RADEK. Na displeji se postupné méni &islo zapisovaného bloku od 1 do 7. Po ukonéeni zaznamu se opét vypise

predchozi volba a mize§ vypnout magnetofon.

Po stisknuti klavesy NOVY RADEK se vrati§ do rozehrané partie a miize§ pokragovat ve hfe.
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Pokud zjistis, ze ve hie nelze pokracovat, ukon¢i ji slovem KONEC. Poté se dostanes§ do stejné volby jako
pii spusténi hry (po zadani hesla). Do stejné volby se dostane§ i po smrti kosmonauta Karla. Zvol klavesou R
pokracovani v rozehrané partii a na displej se vypise tato nabidka:

Rozehrané partie:
¢ komentar

N o

9.

<N> Nadist partie z magnetofonu
< CR > Pokracovani hry

Tvoje volba (0-9, N) ?

Za jednotlivymi ¢islicemi se vypisi pfipadné komentate, které jsi zadal pii uschové hry. Po stisknuti jedné z
klaves 0 az 9 se obnovi hra ve stavu, v jakém byla pied uschovanim a mtize§ pokracovat v jejim feSeni.

Stisknutim klavesy N mutizes zvolit nacteni dfivé zapsanych partii z magnetofonu. V posledni fadce displeje
se vypise text:

LMESTO.MR 1 Priprav kazetu

Vloz do magnetofonu kazetu s ulozenymi partiemi a ptetoc ji pred zac¢atek zaznamu, stiskni na mikropocitaci
klavesu NOVY RADEK a zapni magnetofon na prehravéni. Proces nahravani je obdobny jako nadteni hry
MESTO ROBOTU do mikropogitate ONDRA (viz. diive). Nahravéni lze predéasné ukongit klavesou STOP, v
tomto piipade je ve vech deseti rozehranych partiich stav jako na zac¢atku hry.

Po bezchybném nacteni se vypie pfedchozi nabidka deseti uschovanych partii véetné jejich komentart a
muize§ pokracovat v feSeni od vybrané partie.

Vyhra - kod feseni

Pokud budes$ mit dostatek trpélivosti a projevis vtip a napaditost, dopracuje se hrdina hry, kosmonaut Karel,
k feSeni svého problému; podafi se mu vypnout roboty, najit raketu, naplnit ji palivem a odletét k vytouzenému
domovu. Za to, Zes mu celou dobu dobfe radil, bude§ odménén i ty - dozvi§ se kéd FeSeni. Kod feseni je tvofen
nékolika ¢isly, které se vypisi na displej spolecné s gratulaci po vyfeSeni celé hry. Tato ¢isla si musi$ peclivé opsat,
nebot’ jsou pro tebe vstupenkou do vyhodnoceni soutéze a musis je napsat do dopisu, ktery posles na nasi adresu,
jak je uvedeno v organiza¢nich pokynech.

To je vSe, co jsme ti chtéli na tivod fici. Nyni zna§ vSe potiebné a muzes§ se sméle pustit do feSeni hry
MESTO ROBOTU. Piejeme ti spolehlivy pocita¢ a hlavu plnou napadi!

kolektiv autord
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