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1 Vor wort

Noch im mer läßt das In ter es se an un se ren Spie len im In- und Aus land nicht
nach. Es ist nach wie vor ein gu tes Ge fühl, eine Spiel art er dacht zu ha ben, die
auch nach Wo chen noch der/dem Spie len den Freu de be rei tet. Über die gro ße
Zu stim mung in den ein tref fen den Brie fen freu en wir uns noch im mer sehr,
auch wenn in der Re gel die Zeit fehlt, per sön li che Ant wor ten zu schrei ben.

Auf grund ei ni ger Kri tik im Vor feld der Ver öf fent li chung zur ers ten Auf la ge
hat ten wir uns da mals ent schlos sen, kei nen kom plet ten Lö sungs weg zu ver -
öf fent li chen. Wir und ei ni ge ein ge fleisch te Spie ler wa ren der Mei nung, daß
dies dem Sinn von RO BOT wi der spricht. Im mer hin zielt das Spiel nicht auf
vi su el le Ef fek te ab. Viel mehr steht das Er for schen der gan zen Ge heim nis se
und Ge fah ren von Schul za sars Reich im Vor der grund. Bei ei nem Ad ven tu re
die ser Kom ple xi tät gibt es al ler dings für sehr vie le Spie ler Stel len, an de nen
sie nicht mehr wei ter kom men. Oft mals ge nügt dann ein klei ner Tip, um die
Su che nach neu en Reich tü mern fort set zen zu kön nen. Oft ist es mög lich, ent -
stan de ne Pro ble me un ter schied lich zu meis tern, so daß die An ga be ei nes
kom plet ten Lö sungs we ges gar nicht sinn voll ist. Da her wird sich der In halt
die ser Bro schü re auf Be schrei bun gen der Ob jek te und Räu me bzw. auf klei -
ne re Tips be schrän ken. Vie le der Lö sun gen, die wir durch ein ge gan ge ne Brie -
fe er fuh ren, wa ren selbst uns neu und ei gent lich gar nicht so gedacht!

An die ser Stel le möch ten wir uns noch mals bei al len be dan ken, die uns mit
Rat schlä gen und kon struk ti ver Kri tik hal fen, vie le Feh ler im Spiel zu be sei ti -
gen. RO BOT war das ers te Pro gramm, mit dem wir an die Öf fent lich keit ge -
tre ten sind. Wir ha ben in zwi schen viel dazu ge lernt.

Eine War nung aus den letz ten Auf la gen sei hier noch ein mal wie der holt: RO -
BOT soll te mit Vor sicht ge nos sen wer den !!! Es scheint sich im mer hin um den 
ers ten ‘Computer- Virus’ zu han deln, der di rekt den An wen der be fällt... An -
ders ist es nicht zu er klä ren, daß sehr vie le Leu te, die ent we der mit Com pu -
tern gar nichts ”am Hut“ ha ben oder bis her nie mals ein Com pu ter spiel
an rühr ten, plötz lich näch te lang vor dem Bild schirm sit zen und die da durch
ent stan de nen Rin ge un ter den Au gen am nächs ten Tag mit ins Büro neh men. 
In ter es san ter wei se las sen sich ge ra de ‘erwachsene’ Men schen von die sem
Spiel der art fes seln, daß sie da mit mehr Zeit ver brin gen, als ih nen ei gent lich
zur Ver fü gung stün de. 

Juli 1991, No vem ber 1992, Au gust 1994 A. To fahrn
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2 Über das Spiel

Bei ”The game of RO BOT“ han delt es sich um ein Aben teu er-Spiel, bei
dem so wohl die Kom bi na tions ga be des Aben teu rers als auch sei ne Ge -
schic klich keit ge for dert wird. Es gibt vie le Räu me zu er kun den, und in 
je dem Raum lau ern im mer wie der neue Ge fah ren.

Du be fin dest Dich in dem Reich von Schul za sar, ei nem gro ßen Zau be -
rer, der in sei nem Do mi zil sehr vie le Schät ze ge hor tet hat. Die se gilt es 
zu fin den. Na tür lich ste hen der Er kun dung ei ni ge Hin der nis se im
Weg, die Dir das Le ben im wahrs ten Sin ne des Wor tes er schwe ren.
Dazu ge hö ren zum ei nen die Tü ren zu an gren zen den Räu men, die sich 
nur un ter be son de ren Um stän den öff nen, zum an de ren eine gan ze
Men ge Ro bo ter und an de re Le be we sen, die Schul za sar ge schaf fen hat, 
um sei ne Reich tü mer zu ver tei di gen. Ziel des Spiels ist es na tür lich,
den bö sen Zau be rer zu fin den und un schäd lich zu ma chen. Daß dies
bei knapp sech zig Räu men nicht all zu ein fach ist, ver steht sich von
selbst.

Die Räu me selbst sind nach ei nem ein fa chen Sche ma an ge ord net. Je -
der Raum kann ma xi mal vier Nach bar räu me ha ben, in je der Rich tung 
ei nen. Alle Räu me ha ben eine Num mer, die je doch nicht ohne wei te res 
sicht bar ist. Der Start raum hat die Num mer 43. Der Raum rechts da -
ne ben, also der zwei te Raum im Spiel, die Num mer 44. Geht man nach
un ten aus ei nem Raum hin aus, muß man auf die Raum num mer 10 ad -
die ren. Der Raum un ter halb von Raum 44 hat also die Num mer 54
(Das La by rinth). Zu sätz lich kann ein Raum über Trep pen und Te lep -
orts ver fü gen. Eine Trep pe ver än dert die Raum num mer um 100 und
ver bin det die Kel ler räu me mit dem Par ter re. Die Te lep orts brin gen
den Aben teu rer eben falls in an de re Räu me. Wel che das sind, hängt
von be stimm ten Vor aus set zun gen ab. Ge naue res er fährt man bei den
je wei li gen Raum be schrei bun gen. 
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3 Be die nung des Pro gramms

In die sem Ab schnitt geht’s um die In stal la ti on, das Star ten von RO -
BOT und die Be die nung des Spiels. Zum Schluß soll es auch noch ein -
mal um die Re gi strie rung, die Schlüs sel zahl usw. ge hen.

3.1 In stall ati on

Für ei nen schnel le ren Spiels tart soll te RO BOT auf der Fest plat te in -
stal liert wer den. Zwar kannst Du RO BOT theo re tisch auch di rekt von
der Dis ket te star ten, nur be kommst Du spä tes tens beim Ab spei chern
von Spiel si che run gen Schwie rig kei ten. Dank des vor han de nen In stal -
la tions-Pro gram mes ge stal tet sich die In stal la ti on recht ein fach:

>a: (oder B:, wenn Dis ket te im 2. Lauf werk steckt)
A:\ >in stall

Da nach star tet das Pro gramm mit der Mel dung “Da tei en wer den un -
ter sucht...” und kurz da rauf er scheint eine Menü-Aus wahl, in der alle
in stal lier ba ren Pro gram me an ge zeigt wer den. Für eine wei te re Hil fe
soll test Du Dir den In for ma tions-Text in der un te ren Bild schirm hälf te 
an schau en.

Wer jetzt sagt: „Schön und gut, aber ich habe kei ne Fest plat te zur Ver -
fü gung!“, soll te dies be ach ten: Zwar kann RO BOT auch nur von der
Dis ket te ge spielt wer den, es ist je doch rat sam, da rauf zu ach ten, vor
dem Spei chern bzw. La den ei ner Spiel si che rung eine for ma tier te Dis -
ket te ein zu le gen, wel che die Da tei en für die Si che run gen auf neh men
kann! So lan ge Du spielst (also die Spiel fi gur in der Land schaft be -
wegst), kann Du die Dis ket te für neue Spiel si che run gen im Lauf werk
las sen. Nur wenn Du das Spiel been dest, so daß das Ti tel bild wie der
er scheint, muß sich die Pro gramm dis ket te wie der im Lauf werk be fin -
den.
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3.2 Star ten und Spie len

RO BOT I wird in dem Ver zeich nis, in dem es in stal liert wur de, über
den Auf ruf “RO BOT1.EXE” ge star tet. Es er scheint das RO BOT-Start -
bild mit der Be sten lis te:

Durch Drü cken der EN TER-Tas te („Ein ga be-“ oder „RE TURN“-Tas -
te ge nannt) er scheint das Haupt me nü mit ei ner Aus wahl der Grund -
funk tio nen:

F1 Öffnet die allgemeine Hilfe.

F2 Zeigt die Geschichte von ROBOT.

F4 Startet ein neues Spiel.

F7 Lädt eine Spielsicherung.

F9 Beendet das Spiel.

Alt+M Schal tet die Ti tel-Mu sik aus und ein.

Ist das Menü nicht zu se hen, kannst Du mit der Esc-Tas te das Spiel
wie der ver las sen (be vor das Pro gramm wirk lich been det wird, er -
scheint der „Au to ma ti sche Be stell schein“. Ein er neu tes „Esc“ been det 
das Pro gramm dann end gül tig!).
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Wäh rend ei nes Spiels gibt es auch noch ei ni ge Funk tio nen, die Du
über die je wei li ge Funk tions-Tas te oder das mit Esc zu öff nen de
Spiel-Menü je der zeit auf ru fen kannst:

? Zeigt den Anfangs-Text der Szene.

¿ Öffnet den Rucksack (siehe unten).

F1 Öffnet die allgemeine Hilfe.

F2 Erzählt die Story des Spieles.

F3 Bringt Dich unter Verlust eines Lebens an den Szenen-Anfang.

F5 Sichert den aktuellen Spielstand.

F7 Lädt einen vorher gesicherten Spielstand.

F9 Bricht das Spiel ab.

Über Ein stel lun gen öff nest Du das Op tio nen-Menü:

Alt+S Schaltet Laufgeräusche und Explosionen an/aus.

Alt+E Schaltet Fanfaren an und aus.

Alt+M Schaltet die Hintergrund-Musik an und aus.

Alt+T In der Farb-Version kann über diese Taste die
Anzeige der Tür-Nummern eingeschaltet werden.

Alt+1-9 Über die se Ein stel lung läßt sich die Spiel ge schwin dig keit ein stel len.

Bit te be ach tet, daß wir mit der Wind ows-Ver si on die Tas ten-Be le gung 
än dern mu ß ten. Bei den al ten DOS-Ver sio nen wur de die Tür-Num -
mern-An zei ge mit Alt+M um ge schal tet, und die Sound-Op tio nen er -
reich te man ohne die Alt-Tas te, also nur S, E bzw. M.

DOS-Ver sio nen mit der ak tu el len Tas ten-Be le gung fin det Ihr im
Downlo ad-Be reich von www.tom-games.de.
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3.3 Steu ern der Spiel fi gur

Der klei ne Held wird vor nehm lich mit den Pfeil-Tas ten auf der Spiel -
flä che be wegt. Da bei ist – be son ders für alle RO BOT III und IV-Ken -
ner, wich tig zu wis sen – daß man nicht di ago nal mit der Fi gur lau fen
kann. Die Tas ten zur Steue rung der Spiel fi gur sind:

 

3.4 Maus steue rung

Übri gens läßt sich die Spiel fi gur auch mit der Maus steu ern (Vor aus -
set zung: Ein ge la de ner Maus-Trei ber). Bei RO BOT geht dies durch
An kli cken der jen igen Stel le, auf die sich die Spiel fi gur be we gen soll.
Die se „Stel le“ soll te da bei nicht zu weit von der Po si ti on des Hel den
ent fernt sein. Grö ße re Hin der nis se um geht der Held da bei auch nicht.
Man muß sich – will man unbedingt mit der Maus spie len – erst ein
we nig da ran ge wöh nen. Das Be we gen des Hel den er folgt aber vor al -
lem in hek ti schen Si tua tio nen viel ef fi zien ter über die Ta sta tur, so
daß wir das Spie len mit der Maus eher nicht emp feh len.

Auch sonst kann die Maus zur Be die nung al ler Me nüs und an de rer
Funk tio nen ver wen det wer den. Die je wei li gen Me nüs (Haupt me nü
beim Ti tel bild bzw. das Menü wäh rend des Spiels) kön nen mit der
rech ten Maus-Tas te auf ge ru fen wer den. Die lin ke Maus tas te dient
zum An kli cken des ge wünsch ten Me nü punkts.

Ein Bei spiel: An ge nom men Du möch test ei nen Ge gen stand aus Dei -
nem Ruc ksack mit Hil fe der Maus ab le gen. Dazu drückst Du zu erst
die rech te Maus-Tas te, da mit das Menü er scheint. Nun wählst Du da -
raus den Me nü punkt „Ruc ksack“ (mit der lin ken Maus-Tas te an kli -
cken): Die obe re Zei le zeigt Dir des sen In halt. Wenn Du nun den
Maus-Pfeil auf ei nen der dort an ge zeig ten Ge gen stän de setzt, klappt
dar un ter au to ma tisch das „Be nut zen, Ab le gen, ....“-Menü auf. Von
die sem kannst Du dann z.B. den Me nü punkt „Ab le gen“ mit der lin ken
Maus-Tas te an kli cken: Der Ge gen stand liegt nun un ter der Spiel fi -
gur!
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3.5 Spiel-Ob jek te

Auf Dei nem Wege durch die Sze nen be geg nest Du nicht nur al ler lei
ek li gem oder auf dring li chem Ge tier, son dern fin dest Dich auch oft mit 
al ler lei Klein zeug kon fron tiert. Da bei muß zwi schen drei Grund ar ten
von „Din gen“ un ter schie den wer den:

· Din ge mit di rek ter Wir kung

Die se Din ge kön nen nicht mit ge nom men wer den, ver schwin den
aber bei Be tre ten und ha ben eine di rek te Aus wir kung auf den
Spiel ver lauf (z.B. der Tan nen baum).

· Din ge zum Mit neh men

Die se Din ge bzw. Ge gen stän de kön nen auf ge nom men und in
den „Ruc ksack“ ge steckt wer den, in dem man ein fach auf sie
läuft. Die se Din ge ha ben ih ren Sinn bzw. ihre Wir kung ein fach
da rin, daß man sie be sitzt (z.B. die Schlüs sel ge hö ren dazu). 

· Din ge des täg li chen Be darfs

Hier mit sind alle Ge gen stän de ge meint, die man „ver brau chen“
bzw. „be nut zen“ kann. Zu erst nimmt man sie mit – wie zu vor be -
schrie ben –, um sich dann durch den Ruc ksack-Me nü punkt „Be -
nut zen“ ih rer Wir kung zu be die nen. Ein Bei spiel da für ist die
Knob lauch-Knolle. Wenn Du sie „be nutzt“, be deu tet das, daß Du
sie ißt und Dein Atem Dich kurz fris tig vor den Ro bo tern
schützt.. Soll te bei ei nem Ge gen stand das „Be nut zen“ nicht
funk tio nie ren (der Ge gen stand also ein fach ab ge legt wird), kann 
das meh re re Grün de ha ben: Ent we der kann er nicht „be nutzt“
wer den (auf die Art, die hier ge meint ist, wie z.B. die Din ge zum
Mit neh men), oder er hat im Mo ment nicht die ge wünsch te Wir -
kung, weil die eine oder an de re Be din gung nicht er füllt ist. Wer
z.B. das Le bens eli xier be nut zen will, aber be reits die ma xi ma le
An zahl an Le ben hat (das sind 3), wird die Fla sche un ter sich ab -
ge legt fin den. Die Wir kung bleibt also aus (Man kann die Fla -
sche na tür lich wie der mit neh men...). 
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Dann gibt es noch an de re Ge gen stän de, die sich nicht in eine die ser
drei Ka te go rien ein tei len las sen. Zum Bei spiel das „Aus ru fe zei chen“,
wel ches man be lie big oft be nut zen kann. Schon be kannt, wo für es gut
ist? Wird das Aus ru fe zei chen aus dem Ruc ksack ge holt, er scheint ein
wei te res, das sich nun frei auf der Spiel flä che be we gen läßt. Es gibt,
wenn man es auf ein Ob jekt ge setzt und die EN TER-Tas te ge drückt
hat, be reit wil lig – lei der aber oft sehr vage – Aus kunft über die ses Ob -
jekt. Je den falls ist es ein sehr wich ti ger Ge gen stand im Spiel!!! (Übri -
gens kann man es auch mit der Maus steu ern!)

Die No tiz-Zet tel, die über all he rum lie gen, kann man mit neh men aber
nur ein mal le sen. Sie ent hal ten oft wich ti ge In for ma tio nen, die man
sich gut mer ken soll te. Für ei ni ge be nö tigt man aber noch ei nen an de -
ren Ge gen stand, um sie über haupt ent zif fern zu kön nen.

Noch et was ist wich tig im Zu sam men hang mit den ver schie de nen
„Din gen“: Man kann sie über all dort ab le gen, wo man selbst steht, also 
auch auf Sand, Brü cken, Wald we gen usw. Es ist so gar mög lich, meh -
re re Din ge auf ein an der zu sta peln!
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3.6 Der Ruc ksack

Im Spiel öff nest Du mit der EN TER-Tas te (oder eben mit der Maus
über das Spiel-Menü) den Ruc ksack. Er ent hält alle Din ge, die Du
wäh rend des Spie les ein ge sam melt oder er wor ben hast und da her mit
Dir he rum trägst:

Das klei ne Menü un ter dem se lek tier ten Ob jekt zeigt, was man da mit
mo men tan an stel len kann. Mit Be nut zen wird die je wei li ge Funk ti on
aus ge führt, Ab le gen legt das Ob jekt an die Stel le, wo der Held ge ra de
steht. Wenn Du das Aus ru fe zei chen be sitzt, kannst Du über An schau -
en wei te re In for ma tio nen zum Ob jekt er hal ten. Zum Ver dop peln be nö -
tigst Du ei nen Du pli ka tor.

Wenn Du Fol gen des zu Ge sicht be kommst,

be deu tet dies, daß der im Ruc ksack an ge zeig te Ge gen stand für meh re -
re Ge gen stän de der glei chen Art steht. Ein Bei spiel da für sind die 
Schlüs sel oder die Kabel. Es wird in der ers ten Aus wahl nur ein Ver -
tre ter an ge zeigt und un ter ihm er scheint dann das oben ge zeig te
„Menü“. Drückst Du hier die EN TER-Tas te, er scheint eine neue Leis -
te mit al len Ob jek ten die ser Ka te go rie, also z.B. alle Schlüs sel die Du
be sitzt.
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3.7 Die Sta tus - Zei le

Ober halb der Spiel flä che am obe ren Bild rand be fin det sich die Sta -
tus-Zei le von RO BOT I. Hier wirst Du z.B. in for miert über die Punkt -
zahl, die Du be reits er reicht hast, oder wie vie le Gold bar ren Dei ne
Ta schen fül len... Im ein zel nen zeigt sie Dir:

Ganz vor ne in der Sta tus-Zei le wird Dir an ge zeigt, in wel chem „Zu stand“ sich die
Spiel fi gur ge ra de be fin det. Da mit ist ge meint, ob Du (also die Spiel fi gur) nor mal he -
rum läufst oder an de re Din ge tust.

So lan ge Du min de stens ei nen Blau mann be sitzt, kannst Du vor sich tig Elek tro zäu ne
ver schie ben.

Nach dem Es sen ei ner Knob lauch-Knol le ma chen die meis ten Vie cher eine Mi nu te
lang ei nen grö ße ren Bo gen um Dich he rum. Al ler dings ver geht die se Zeit ziem lich
schnell. Da mit Du ge nau weißt, wann die se Zeit ab ge lau fen ist, wird hier die Rest zeit
in Se kun den an ge zeigt.

Du be ginnst mit 3 „Le ben“. Bei Null ist Dein Spiel un wi der ruf lich zu Ende. Ja, ja, Du
hast recht: Wer hat schon meh re re Le ben ?! Da man dies je doch von vie len an de ren
Spie len her kennt, ha ben wir die se „Zähl wei se“ auch bei RO BOT I über nom men.

Bis zu 150 Stück kannst Du mit Dir he rum schlep pen, be vor das Pro gramm Dir sagt,
daß Du nun wirk lich ge nug da von hast und lang sam ‘mal et was aus ge ben soll test...
„Gold“ be nö tigst Du ei gent lich nur zum Han deln mit dem Händ ler oder zum Ein tau -
schen ge gen Punkte bei der Bank.

Es ist zwar schön, über all Din ge zu fin den und ein zu ste cken: Du soll test je doch auch
be den ken, daß al les sein Ge wicht hat! Du und Dein Ruc ksack kön nen nicht mehr als
12.5 Kg tra gen. Nicht viel, je doch ge nug, wenn man be denkt, daß die Gold bar ren da bei 
nicht mit ge rech net wer den... Alle Din ge „wie gen“ ein heit lich 250 g.Auf alle Fäl le soll -
test Du sorg sam mit Dei ner Last um ge hen.
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3.8 Die Fi gu ren

Auf Dei nen We gen durch Schul za sars Schloß wirst Du vie len Fi gu ren
be geg nen, die Dir nicht alle wohl ge son nen sind.

Zu den am häu figs ten auf tau chen den Fi gu ren ge hö ren ohne Zwei fel
die Ro bo ter. Die se ha ben zwar un ter schied li che Kör per, ver hal ten
sich je doch alle gleich. Die se Ro bo ter sind ein Werk aus Schul za sars
An fangs zei ten, als er noch et was un ge übt in der Kon struk ti on in tel li -
gen ter Krea tu ren war. Da her wer den die se auch eher durch die gro ße
An zahl als durch ihre In tel li genz ge fähr lich. Schafft man es, zwi schen
sich und ei nem Ro bo ter ein brei te res Stück Mau er zu brin gen, hat
man vor die sem ei gent lich nichts mehr zu be fürch ten. Er bleibt stur
da hin ter. Ist die se Mau er noch dazu et was un eben, kann er un güns tig
da ge gen ren nen und sich da bei so stark be schä di gen, daß er ka putt
geht. Je mehr Ro bo ter sich in ei nem Be reich be we gen, des to hö her ist
die Ge fahr, sich ge gen sei tig zu be hin dern. Da her ge nügt es oft mals,
bei grö ße ren Grup pen ein we nig zu war ten, bis die se sich de zi miert
ha ben. Al ler dings sind die se Ro bo ter et was licht scheu, so daß man die -
se eher in den un te ren Ge wöl ben fin det. An der Ober flä che gibt es
höch stens sol che, die ih ren Dienst als Wäch ter ab leis ten.

We sent lich in tel li gen ter sind die An droi den. Die se ha ben ei nen gu ten
Spür sinn, der al ler dings nur eine ge rin ge Reich wei te hat. Sie sind
wohl eine Wei ter ent wic klung der nor ma len Ro bo ter. Ihre Me ta mor -
pho se scheint in klei nen ecki gen Ei ern zu ge sche hen. Un ter bricht
man näm lich den Rei fungs pro zess ei nes sol chen Eies, ent steht ein
ganz nor ma ler Ro bo ter. Üb li cher wei se ge hen die An droi den in den
Räu men um her und ach ten da rauf, daß kein Frem der Un fug an stellt.
Bist Du erst ein mal von ei nem An droi den als Ein dring ling er kannt
wor den, greift er un mit tel bar an, und Du soll test Dich mög lichst
schnell ir gend wo ver ste cken. Im Ge gen satz zu den Ro bo tern be sit zen
die An droi den Schlüs sel für alle Tü ren, so daß die se kei nen Schutz
dar stel len. In der Na tur fin det man die An droi den eher sel ten. Sie ha -
ben we gen ih rer mo der nen Tech nik noch reich lich Pro ble me mit dem
Sand. Al ler dings trifft man von Zeit zu Zeit auf An droi den-Eier, die ir -
gend je mand (wohl zu Ostern...) hier ver steckt hat.
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Der Wurm ist ein Geg ner, der sich nur schwer be kämp fen läßt. Sein
Le ben be steht aus Krab beln. Er will Dir ei gent lich nichts Bö ses zu fü -
gen, ver sperrt Dir aber al lein durch sei ne An we sen heit oft den Weg.
Den Wurm zu be kämp fen, ist nicht ganz ein fach. Eine Mög lich keit ist,
ihn ge nau am Kopf mit ei ner Mu ni tions ku gel zu tref fen. Aber sei vor -
sich tig: sein viel glied ri ger Kör per er weckt bei der lei ses ten Be rüh rung 
ei nen Ro bo ter zum Le ben. Es gibt noch eine an de re Mög lich keit, aber
die soll test Du bes ser sel ber he raus fin den.

Es gibt au ßer dem ei ni ge mensch li che We sen, die sich hier ein ge nis tet
ha ben. Ei ner da von ist der Händ ler. Bei ihm kannst Du ei ni ge nütz li -
che Ge gen stän de kau fen, die man sonst nur schwer be kommt. Du soll -
test beim Ein kauf al ler dings da rauf ach ten, daß Du auch ge nü gend
Gold zum Be zah len be sitzt. An sons ten nimmt er Dir wü tend das rest -
li che Gold ab, ohne ei nen Ge gen wert zu hin ter las sen. Auch ist er ganz
be gie rig auf Pla tin. Die ses im Spiel sonst fast nutz lo se Edel me tall
kann man bei ihm ge gen reich lich Punkte ein tau schen. Da bei soll test
Du nicht auf das ers te An ge bot ein ge hen und ru hig et was han deln.
Der Händ ler ver schwin det nach er folg rei chem Ab schluß in der Re gel
ir gend wo durch die Wand. Folgst Du ihm, kommst Du in Räu me, die
sonst nicht oder nur schwer er reich bar sind.

Der Dieb ist eben falls scharf auf Pla tin. Al ler dings soll te Du ihm frei -
wil lig ein Stück in den Weg le gen. Dann zieht er näm lich ab und läßt
Dich in Ruhe. Kommt er je doch zu nah he ran, nimmt er Dir wich ti ge
Ge gen stän de ab, die Du von ihm nie mals wie der be kommt. Be sitzt Du
al ler dings nichts in ter es san tes für ihn, ent schul digt er sich we nigs -
tens. Auch der Dieb ver schwin det durch die Wän de, wo bei man ihm
ru hig ein mal fol gen soll te.
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3.9 Zum The ma: Re gi strie rung und Schlüs sel zahl

Die Ro bot-Spie le sind mit Aus nah me von Ro bot Ju ni or Sha re wa re.
Das be deu tet, daß man die se eine Zeit lang tes ten darf. So gar das Er -
stel len und Wei ter ge ben von Ko pien der Pro gram me ist im Ge gen satz
zu so ge nann ter kom mer ziel ler Soft wa re aus drüc klich er laubt.

Ohne eine Re gi strie rung kann man die Spie le un ge stört al ler dings
nur bis zu ei nem be stimm ten Punk te stand spie len. Dann wird man
im mer öf ter auf die Not wen dig keit ei ner Re gi strie rung auf merk sam
ge macht, bis man kei ne Räu me mehr wech seln kann.

Die Re gi strie rung er folgt per sön lich über den Nut zer-Na men, der bei
ei ner Re gi strie rung an ge ge ben wer den muß. Na tür lich darf die se
Schlüs sel zahl nicht an Drit te wei ter ge ge ben wer den. Die Re gi strie -
run gen kön nen aus Grün den des Auf wan des nur noch on li ne durch ge -
führt wer den. Wei te re In for ma tio nen und die
Re gi strie rungs-Mög lich keit gibt es auf un se rer Web-Site
www.tom-games.de. 
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4 Die Ob jek te

Auf den fol gen den Sei ten wer den die exis tie ren den Ob jek te kurz be schrie -
ben. Wir un ter schei den da bei zwei Ar ten, näm lich die Hin ter grund-Ob jek te
und die Ge gen stän de. Bei je dem Ob jekt ist ne ben dem Na men auch eine Ken -
nung an ge ge ben, die es ei ner be stimm ten Klas se zu ord net.

4.1 Hin ter grund-Ob jek te

Dies sind Tei le des Hin ter- bzw. Un ter grunds, wie z. B. Mau ern, Sand, Flüs se
usw. Wir un ter schei den zwi schen fol gen den Un ter ty pen:

Hn Hin ter grund, nicht be tret bar
Die se Ob jek te stel len in der Re gel ein un über wind li ches Hin der nis dar. 
Das be deu tet aber nicht, daß man das nicht än dern könn te (auf lös ba re
Mau er), oder daß das Ob jekt harm los ist (z.B. Bom be).

Hb Hin ter grund, be tret bar
Hier mit sind sol che Fel der wie Sand und Fluß ge meint.

Hv Hin ter grund, ver schieb bar
Sol che Tei le kön nen nicht be tre ten da für aber ver scho ben wer den,
wenn man ge gen sie läuft.

Hw Hin ter grund mit Wir kung
Das sind Fel der, die beim Vor bei-, Da ge gen- oder beim Da rü ber lau fen
et was aus lö sen. Bei spie le da für sind der Not schal ter und der Wäch ter.

4.2 Ge gen stän de

Un ter Ge gen stän den wer den sol che Ob jek te ver stan den, die der Held mit -
neh men kann, bzw. sol che, die eine so for ti ge Wir kung bei Be rüh rung ha ben.

Ga Ge gen stand mit Wir kung durch Be nut zen
Die se Art Ge gen stand kann mit sich ge tra gen wer den, zeigt in der Re -
gel aber erst eine Wir kung, wenn man ihn ex pli zit ver wen det.

Gb Ge gen stand mit Wir kung durch den Be sitz
Die se zeich nen sich da durch aus, daß ihre Wir kung nur so lan ge an -
hält, so lan ge man sie be sitzt. Bei spiel: Die Lam pe und der Blau mann.

G Ge gen stand sons ti ger Art
Das sind Ge gen stän de, die in der Re gel mit ge nom men und wie der ab -
ge legt wer den kön nen, ohne daß da bei eine un mit tel ba re Wir kung ein -
setzt, wie zum Bei spiel die Schleu der.

Wenn der Un ter typ ge klam mert ist, dann ist die Funk ti on von be stimm ten
Rand be din gun gen ab hän gig, wie z.B. beim Te le port.
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Die An zei ge Hw

Die se An zei ge leuch tet nur dann auf,
wenn an Ih rem Ein gang eine lo gi sche 1
an ge legt wird. Dies kann mit Hil fe ver -
schal te ter Gat ter er reicht wer den. Wenn
alle in ei nem Raum be find li chen An zei -
gen leuch ten, er scheint eine Trep pe, die
ei nen wei ter führt.

Das Aus ru fe zei chen Ga

Mit dem Aus ru fe zei chen kann man sich
be reits wäh rend des Spiels ei ni ge In for -
ma tio nen zu den um her lie gen den Ge gen -
stän den ge ben las sen. Auch wenn die se
Er klä run gen et was vage sind, hel fen sie
teil wei se doch wei ter.

Der Baum Hw

Soll te man ein mal mit den Ro bo tern nicht
fer tig wer den, so kann man durch be tre -
ten des Bau mes die Aus gän ge öff nen und
ih nen even tu ell ent kom men.

Die Bank Hw

Die Bank tauscht Gold bar ren ge gen
Punkte. Sie kann ma xi mal 40 Bar ren ein -
lö sen.

Die Bar rie re G

Die Bar rie re ist nur beim Händ ler er hält -
lich. Ihr Ma te ri al macht sie für Ro bo ter
un pas sier bar. Man selbst kann sie je doch
mü he los über que ren. Auch kann man
über die se hin weg schie ßen.

Der Blau mann Gb

Der Blau mann ist eine sehr nütz li che Ar -
beits klei dung, wenn man die Elek tro zäu -
ne ver schie ben will .  Mit sei nen
Hand schu hen kann man sie näm lich ge -
fahr los an fas sen.

Die Bom be Hn

Auch die Bom be kann sehr ge mein sein.
So lan ge die Lun te noch brennt, ist al les
ganz harm los. Doch ir gend wann geht sie
hoch und es ent ste hen bis zu acht Ro bo -
ter. Die An zahl kann man ver min dern, in -
dem man die Bom be ein fach zu baut.

Die Buch sta ben G(a)

Ein ge sam mel te Buch sta ben sind im Ruc -
ksack durch ein ‘?’ ge kenn zeich net. Wählt 
man es aus und drückt EN TER, er schei -
nen alle ver füg ba ren Buch sta ben. Ob -
wohl je der Buch sta be nur ein mal
auf taucht, kann man durch aus meh re re
da von be sit zen. Mit den Buch sta ben las -
sen sich dann vie le Wör ter le gen, doch nur 
ei ni ge sind in die sem Spiel von Be deu -
tung. Wel che das sind, er fährt man nach
dem Schrei ben von HELP. Die zu le gen -
den Wör ter sind eng lisch und kön nen va -
ri ie ren, wenn man den Zau bers tab
be sitzt. Doch vor sicht, man che Wör ter
sind vom Wort stamm iden tisch (z.B.
GOLD und GOLD ED). Die se müs sen so
ge legt wer den, daß das kür ze re Wort
nicht al lei ne ge schrie ben steht. Also z.B.
rüc kwärts. Ist ein Wort er kannt, pas siert
in der Re gel et was. In je dem Fall sind die
be nutz ten Buch sta ben weg oder ver än -
dert.
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Der Com pu ter Ga

Mit die sem Com pu ter kann man ei ni ge
nütz li che Din ge an stel len. Doch dazu spä -
ter mehr. Den Com pu ter gibt’s übri gens
im ”Ge schäft“.

Das
Com pu ter in ter fa ce

Hw

Mit die sem In ter fa ce und dem Com pu ter
kann man sich am Haupt rech ner ein log -
gen. Die zu be nut zen de Über tra gungs ra -
te ist 9600 Baud.

Der Di amant G

Die se Dia man ten fin det man erst am
Ende des Spiels. Sie brin gen beim Ein -
sam meln eine gan ze Men ge Punkte.

Der Du pli ka tor Ga

Die ser Ge gen stand dient zum Du pli zie -
ren von an de ren Ge gen stän den, die man
bei sich trägt. So bald man ei nen Du pli ka -
tor be sitzt, kann man über das Ruc -
ksack-Menü ein beliebiges Ob jekt
ver dop peln. Der Du pli ka tor ist da nach al -
ler dings ver braucht.

Der Durch gang H(b)

Die Durch gän ge an den Wän den blei ben
in der Re gel ver schlos sen, so lan ge noch
Ro bo ter um her lau fen. Sie wer den je doch
durch Fin den ei nes Bau mes ge öff net.

Das Ei Hn

Aus die sem Ei schlüpft bald ein ge fähr li -
cher An droid. Vor ihm soll te man sich in
acht neh men, denn die An droi den sind et -
was in tel li gen ter als ihre an de ren Kol le -
gen, die Ro bo ter.

Die Elek tro de Hn

Zu die ser Elek tro de ge hört im mer ein Ge -
gen stück. Zwi schen die sen ent steht ein
Licht bo gen, der für alle recht un ge sund
ist. Um die sen Licht bo gen ab zu schal ten,
kann man ent we der eine Elek tro de zer -
stö ren oder even tu ell zwei Ka bels tümp fe
mit ein an der ver bin den. Mit Hil fe des
Com pu ters gibt es aber noch eine an de re
Mög lich keit, den Strahl ab zu schal ten.
Dazu soll te man beim ‘TERM’-Pro gramm
ein mal den Be fehl ‘BEAM’ aus pro bie ren.

Der Elek tro zaun H(v)

Die se Elek tro zäu ne kön nen sehr ge fähr -
lich sein. Sie ste hen näm lich un ter Hoch -
span nung und sind ge fähr lich für alle
Ak teu re im Spiel. Wenn man den Blau -
mann an hat, kann man sie je doch ge fahr -
los ver schie ben. Elek tro zäu ne sind
übri gens auch ge fähr lich für die Ro bo ter.

Das
Er fah rungs feld

H(b)

Man muß schon ei ni ge Er fah rung (in
Punk ten) be sit zen, um die ses Feld zu
über que ren. Wie vie le Punkte be nö tigt
wer den, wird ei nem je weils mit ge teilt.
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Die
Ex plo si on

Hw

Die se Ex plo sio nen deu ten auf das Ab le -
ben ei ner Fi gur im Spiel hin. Man soll te
sie nicht be tre ten, da dort noch eine gro ße
Hit ze herrscht, die ei nem nicht be kommt.

Der Fluß Hb

Wo hin ei nen der Fluß treibt, kann man
kaum selbst be stim men. Alle Flüs se im
Spiel flie ßen je doch nach Nor den. Da mit
man im Fluß nicht um kommt, soll te man
sich vorm Ba den ge hen da von über zeu -
gen, daß oben ein ge eig ne ter Ort zum Ver -
las sen des Flus ses ist.

Das
Fra ge zei chen

Hw

Soll te man ein mal nicht mehr wei ter kom -
men und ein sol ches Zei chen se hen, dann
soll te man es ein fach be nut zen. Es trägt
den Hel den eine Zeit lang durch die Ge -
gend und setzt ihn dann ir gend wo wie der
ab. Den Flug kann man nicht steu ern.

Das Gat ter G

Die se Gat ter soll te man im Lau fe des
Spiels im Raum 38 sam meln. Man be nö -
tigt ge gen Ende des Spiels eine gan ze
Men ge da von.

Der Gold bar ren Gw

Gold ist in die sem Spiel sehr wich tig. Es
wird nicht wie die an de ren Ge gen stän de
im Ruc ksack ge tra gen, son dern ge zählt
und in der Sta tus-Zei le an ge zeigt. Bis zu
150 Gold bar ren kann der Held tra gen. Es
dient als Zah lungs mit tel beim Händ ler
und kann auf der Bank ge gen Punkte ein -
ge tauscht wer den.

Das
ge bro che ne Herz

Hw

Soll te man sich ein mal ein sam füh len
oder ei nen tap fe ren Hel fer im Kampf ge -
gen die Ro bo ter be nö ti gen, so soll te man
die ses Feld be tre ten. Ein Dop pel gän ger
er scheint. Er ist al ler dings et was ei gen -
wil lig und läuft im mer in die ent ge gen ge -
setz te Rich tung. Die Ro bo ter kön nen euch 
al ler dings nur schwer un ter schei den.

Der Iso la tor Hv

Die se Iso la to ren kön nen um her ge scho -
ben wer den. Sie sind nütz lich, um da mit
die Ro bo ter zu be hin dern. Auch las sen
sich mit ih rer Hil fe die Elek tro zäu ne ver -
schie ben. Da her auch der Name.

Der Ka bels tumpf Hw

Man soll te nie mals ge gen die se of fe nen
Ka bel-En den lau fen. Ein sol cher Ka -
belstumpf hat im mer ein Ge gen über. Die -
se bei den En den sind so mit ein an der zu
ver bin den, daß die drei Lei tun gen am
Ende nicht ver tauscht sind. Dazu gibt es
eine Men ge ver zwir bel ter Ka bels tü cke.
Eine kor rek te Ver bin dung sieht z.B. so
aus:

Das Korn Ga

Das ge keim te Korn ist völ lig un ge fähr -
lich, so lan ge es nicht ir gend wo ein ge -
pflanzt wird. Da nach bil det es so fort
Wur zeln und über wuchert schnell alle
frei en Flä chen. Ge gen die se Pflan ze
kommt kein Ro bo ter oder An droid an.
Auch der Held nicht, ist er nicht im Be sitz
der Si chel.
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Die
Knob lauch-Knol le

Ga

Der Knob lauch ist ein sehr lieb lich rie -
chen des Ge würz. Al ler dings sind alle nor -
ma len Ro bo ter da ge gen al ler gisch. Wenn
man ihn ge ges sen hat, kommt ei nem so
schnell kein Ro bo ter mehr zu nahe. Doch
die Wir kung hält nicht sehr lan ge an,
nach ei ner Wei le ist al les wie der nor mal.

Die Lam pe Gb

Es gibt ei ni ge Räu me, in de nen ist ein fach
die Be leuch tung ka putt. Dort ist es rat -
sam, die se Lam pe da bei zu ha ben. Das
Schö ne an ihr ist, daß ihre Leucht kraft
nie mals nach läßt.

Das Le bens eli xier Ga

Soll te es tat säch lich ein mal vor kom men,
daß der Held ein Le ben ver lo ren hat, so
kann er es mit Hil fe des Le bens eli xiers
wie der be kom men. Es ist je doch nicht
mög lich, mehr als drei Le ben auf ein mal
zu be sit zen.

Der Mag net G

Falls ein mal in ei nem Pfeil la by rinth Hil fe 
ge braucht wird, kann ein sol cher Mag net
nütz lich sein. Die Pfei le rich ten sich näm -
lich – ähn lich wie die Mag net na del ei nes
Kom pas ses – nach dem Feld aus. Lei der
gilt das nur für un mit tel bar be nach bar te
Pfei le. Zu be ach ten ist, daß es zwei un ter -
schied li che Mag ne te gibt. Der eine nützt
über haupt nichts, von dem an de ren be nö -
tigt man ins ge samt zwei.

Eine Mau er Hn

Die ses Ob jekt ist die all seits be kann te
Mau er. Sie stellt für den noch un er fah re -

nen Ro bot-Spie ler ein un über wind li ches
Hin der nis dar. Ist man je doch im Be sitz
von Säu re fla schen, kann man die se Art
von Mau ern durch Be nut zen ei ner sol -
chen Fla sche rasch be sei ti gen. Das geht
al ler dings nicht, wenn es sich bei der
Mau er um eine Ecke han delt.

Die so li de Mau er Hn

Die se so li de Mau er kann nicht so ein fach
weg ge ätzt wer den.  Ist man aber im Be -
sitz des Zau bers ta bes und der ent spre -
chen den Buch sta ben, so kann man sie mit 
dem Spruch SO LI DOFF in nor ma le Mau -
ern ver wan deln.

Die Mu ni ti on G

Die Mu ni ti on kann man zwar mit neh -
men, doch ohne Schleu der ist sie wir -
kungs los.

Der Not schal ter Hw

Die ser Knopf ist ein ganz nor ma ler Ge -
fah ren schal ter. Wird man von ei ni gen Ro -
bo tern in die Enge ge trie ben, so kann man 
nach Be tä ti gen die ses Knop fes ei ni ge Se -
kun den auf at men. Auf die se Wei se ge -
stopp te Ro bo ter und An droi den las sen
sich übri gens ganz leicht ver schie ben.
Der Strom setzt al ler dings rasch wie der
ein.

Der Pfeil H(b)

Ein ein zel ner Pfeil ist meist recht harm -
los. Ein gan zes Ru del da von kann ei nem
schon Kopf zer bre chen be rei ten. Man
kann sie näm lich im mer nur von ei ner
Sei te aus be tre ten. Die Rich tung ei nes
Pfei les kann je doch durch Ab le gen ei nes
Mag ne ten ver än dert wer den.
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Die Pil le Ga

Die se übel aus se hen de Pil le soll te man
sich bis zum Schluß auf he ben. Sie be wirkt 
ei ni ge Stoff wech sel ver än de run gen, und
man sieht für eine kur ze Zeit so aus wie
ein Ro bo ter. Dies wirkt so echt, daß ei nen
nicht ein mal Schul za sar er ken nen kann.

Der Pla tin bar ren G

Das Pla tin bringt über haupt nichts. Aber
man kann ver su chen, es dem Händ ler an -
zu bie ten. Er freut sich über je des Stück
und bie tet da für vie le Punkte.

Das
Puzzle

Hv

Durch das Zu sam men set zen des Puzzles
kann man sich al ler um her lau fen den Ro -
bo ter ent le di gen. Zwar kann das recht
schnell in Streß aus ar ten, je doch ist es
eine Er fah rung, auf die man nicht ver -
zich ten soll te.

Das Ro bo ter feld Hw

Läuft man über ei nes die ser Fel der, ent -
steht ein klei ner Ro bo ter, der ei nen jagt.

Der Sand Hb

Auf die sem wei chen Sand fällt das Ge hen
schwer, man kommt nur lang sam vor an.

Die Säu re fla sche Ga

Mit der Säu re ist es mög lich, nor ma le
Mau ers tei ne weg zu ät zen. Dazu muß man 
nur ein sol ches Fläsch chen di rekt ne ben
der zu ät zen den Mau er hin wer fen...

Die Schleu der G(w)

Man be nö tigt die Schleu der zum Ab schie -
ßen der Mu ni ti on. Dazu be tritt man le dig -
lich die Schleu der. Sie schießt dann eine
Ku gel in die Rich tung, in die man sich be -
wegt hat. Um die Schleu der mit zu neh -
men, muß man erst die gan ze Mu ni ti on
ab le gen.

Der Schlüs sel Gb

Im Spiel RO BOT gibt es meh re re Schlüs -
sel. Sie sind durch ihre Far be bzw. rö mi -
sche Zif  fern (bei Her ku les)
un ter scheid bar. Tü ren sind nur pas sier -
bar, wenn man den pas sen den Schlüs sel
da bei hat.

Der Schlüs sel ring Gb

Den Schlüs sel ring gab es vor lan ger Zeit
im Raum 27. In zwi schen hat ihn je doch
ein an de rer Aben teu rer ein ge sam melt
und Du mußt ohne ihn aus kom men. Da -
für ha ben wir den Ruc ksack ent spre -
chend ver grö ßert...

Die Si chel Gb

Ist man von der Pflan ze ge fan gen, so kann 
man sich nur be frei en, wenn man die Si -
chel bei sich trägt.

Der
Spiel au to mat

H(b)

Den Spiel au to ma ten kann man nur be -
nut zen, wenn man Gold bei sich trägt.
Man kann nütz li che, aber auch schlech te
Din ge ge win nen. Al ler dings be steht kei ne 
Mög lich keit, die sen Au to ma ten zu um ge -
hen, ohne we nigs tens ein mal da mit zu
spie len.
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Die
Stahl be ton wand

Hn

Die se Stahl be ton mau ern sind ziem lich
ro bust und las sen sich mit kei nem Mit tel
be sei ti gen.

Der Stift Ga

Wenn ei nem das Buch sta ben-Le gen zu
müh sam ist, kann man sich auch des Stif -
tes be die nen. Dazu be nutzt man ihn und
gibt das ent spre chen de Wort ein. Zu be -
ach ten ist, daß das Wort im mer ober halb
des Hel den ge schrie ben wird. Dort muß
also ent spre chend viel Platz sein. Au ßer -
dem kann man nur Buch sta ben ver wen -
den, die man auch kennt.

Be nut ze ihn wei se, es kann durch aus
sein, daß der Stift am Spiel-Ende noch be -
nö tigt wird.

Der Strom schal ter Hw

Die ser Haupt schal ter legt die Strom ver -
sor gung al ler Ro bo ter lahm. Sie kön nen in 
die sem Zu stand be lie big um her ge scho ben 
wer den.

Te le port
des Reich tums

H(b)

Te lep orts des Reich tums sind da durch ge -
kenn zeich net, daß ein be stimm ter Ge gen -
stand, der in ei nem schwar zen Rah men
er scheint, in Dei nem Be sitz sein muß, da -
mit man das Feld be tre ten kann. Dann
brin gen sie den Hel den in ei nen an de ren
Raum. Wel cher das ist, kann von be -
stimm ten Be din gun gen ab hän gen, ist je -
doch nie mals zu fäl lig.

Te le port
der Ar mut

H(b)

Die se Fel der sind ähn lich den Fel dern des 
Reich tums. Bloß darf man den auf
schwar zem Grund dar ge stell ten Ge gen -
stand nicht bei sich füh ren, möch te man
die ses Feld be tre ten.

Der To ten kopf Hw

Auch die ses Ob jekt kann ei nem viel Kopf -
zer bre chen be rei ten. Vor al lem dann,
wenn man ge dan ken los drauf ge latscht
ist. Es stellt zwar ei nen gu ten Schutz vor
den ja gen den Ro bo tern dar, aber ohne
Blau mann soll te man ihn nicht be tre ten.
Ist man ge schickt, legt man vorm Be tre -
ten di rekt da vor ei nen Ge gen stand ab.
Dann wird dort näm lich kein Elek tro zaun 
ent ste hen.

Die Trep pe Hb

Die se Trep pen füh ren in eine an de re Ebe -
ne. Es ist je doch nicht ge sagt, daß es von
der er reich ten Ebe ne auch wie der eine
Trep pe zu rück gibt.

Die Tür H(b)

Nur wer im Be sitz des rich ti gen Schlüs -
sels ist, kann durch die se Tü ren ge hen.
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Die Uhr Ga

Mit die sen Uh ren ist es mög lich, den ak -
tu el len Spiel stand zu spei chern. Das geht
pro Uhr je doch im mer nur ein mal. Zum
Si chern muß man ei nen Si che rungs na -
men an ge ben. Mit der F7-Tas te las sen
sich ge spei cher te Spiel stän de je der zeit
wie der la den.

Der Wäch ter Hw

Vor die sen ver stec kten Wäch tern soll te
man sich in acht neh men. Sie war ten so -
lan ge in ih rem Ver steck, bis man nah ge -
nug he ran ge kom men ist. Dann sprin gen
sie plötz lich her vor und fan gen an, ei nen
zu ja gen.

Das Wör ter buch Gb

Die ses Wör ter buch eig net sich her vor ra -
gend, alte, schlecht les ba re No tiz zet tel zu
ent zif fern. Man fin det es in den Räu men
55 und 63.

Der Zau be rer Hw

Der Zau be rer taucht erst in ei nem der
letz ten Räu me auf. Er kann nur mit dem
Zau ber spruch KILL HIM be sei tigt wer -
den. Die ser muß di rekt un ter ihm mit
dem Stift ge schrie ben wer den. Um an ihn
he ran zu kom men soll te man harm los aus -
se hen, wie eine No tiz sagt. Des we gen ist
es emp feh lens wert, die Pil le bis zum
Schluß auf zu he ben...

Der Zau bers tab Gb

Be sitzt man den Zau bers tab, kann man
mit den Buch sta ben ei ni ge wich ti ge, zu -
sätz li che Zau ber sprü che le gen. Er ist in
den Räu men 52 und 125 zu fin den.

Der Zet tel Ga

Auf ei nem Zet teln ste hen mit un ter recht
nütz li che No ti zen. Doch lei der sind sie
schon sehr alt, und man be nö tigt ein gu -
tes Wör ter buch, um sie zu ent zif fern.
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5 Die Räu me

Es fol gen nun in nu me ri scher Rei hen fol ge kur ze In for ma tio nen
zu den ein zel nen Räu men.

Raum 11
«Raum der drei Wege»

Ab hän gig da von, was man beim Be tre ten des
Rau mes bei sich führt, kön nen drei un ter schied -
li che Te lep orts auf tau chen. Ist man im Be sitz
von Gold, so ge langt man über den Te le port in
den Raum 14. Ohne Gold, aber mit Gat tern, ge -
langt man in den La ger raum (38). Ohne bei des
wird man in Raum 36 be för dert.

Raum 12
«Ro bo ter Toll haus»

Hier ist es rat sam, kei n Korn bei sich zu tra gen.
Be sitzt man es näm lich, er schei nen beim Be tre -
ten des Rau mes zwi schen 8 und 12 böse Mons -
ter.

Raum 13
«Spielhalle»

Be sitzt man we ni ger als zwei Le ben, so ver wan -
deln sich die fes ten (grau en) Mau ers tei ne, die
oben und un ten den Weg ver per ren, in ge nau so
un nüt ze Ro bo ter-Er zeu gungs-Fel der. Der
Händ ler der hier im mer auf taucht, führt ei nen,
wenn man ihm folgt, in Raum 14. Wo man dort
lan det, hängt da von ab, wo her man kam. Kam
man ge ra de aus dem Raum 14, so ge langt man in 
das rech te, un te re Feld mit dem vie len Gold. An -
sons ten landet man in der obe ren lin ken Ecke.
Der mitt le re Te le port bringt ei nen übri gens in
die je weils ge gen über lie gen de Wabe. Man muß
also sein gan zes Gold beim Händ ler los wer den.

Raum 14
«Raum des un er müd li chen Wurms»

Ge gen den Wurm gibt es hier nur eine Mög lich -
keit: Man muß den Kopf tref fen. Sonst ge nügt
es, ihn durch in den Weg ge leg te Bar rie ren in die 
Enge zu trei ben. Der Te le port, der in der Mit te
er scheint, bringt ei nen ge ra de wegs in Raum 24,
und zwar di rekt über den Strahl. Übri gens: Hier
ist eine günstige Stel le im Spiel, um den grü nen
Schlüs sel (Nr. 8) zu bekommen.
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Raum 15
«Ort des schnel len Schrittes»

Es ist emp feh lens wert, die sen Raum nur von
Raum 14 kom mend zu be tre ten. Dann näm lich
kann man sich recht un ge hin dert sei nen Weg
durch’s La by rinth su chen. Kommt man von Os -
ten, so tau chen dort 5 bis 8 Ro bo ter auf. Be sitzt
man zu al lem Übel auch noch die Si chel, wer den 
aus den Ro bo tern die et was ge mei ne ren An droi -
den. Dies kann man nur ver hin dern, wenn man
vorm Be tre ten den Zau bers tab ab legt. Der vor -
han de ne Te le port bringt ei nen ent we der in
Raum 36 oder 38, ab hän gig da von, ob man Gat -
ter bei sich trägt.

Raum 16
«Raum der drei Tore»

Die drei Tore – das sind die Stel len in den Ecken
mit den Pfei len – müs sen zu vor be schrit ten wer -
den, um al les Not wen di ge zur Raum durch que -
rung von Ost nach West vor zu be rei ten
(Ab schal ten des Strahls durch Ka bel ver bin -
dung). Vor her soll te je doch GOLD ED ge legt
wer den. Zu den drei To ren kommt man aus den
Räu men 17, 24 und 25. Wer es nö tig hat, kann
sich hier mit al len Schlüs seln ein de cken. Dazu
müs sen le dig lich nach SO LI DOFF die Mau ern
rechts un ten weg ge ätzt wer den. Als Zug abe er -
hält man noch et was Pla tin und ei ni ge Du pli ka -
to ren.

Raum 17
«Gärt ners Lieblingsplatz»

Wer der Mei nung ist, ein Te le port wür de im mer
nur in den glei chen Raum por tie ren, der kann
sich hier ei nes Bes se ren be leh ren las sen. Die ser
Te le port näm lich, der beim ers ten Be tre ten die -
ses Rau mes ei nen ge ra de an die Tür stellt, bringt
ei nen beim zwei ten Mal in Raum 16. Und zwar
ge nau nach rechts oben in die Ecke !

Raum 18
«Ort der Rat lo sig keit»

Die hier vor han de nen Te lep orts sind mit Vor -
sicht zu ge nie ßen! So lan ge man von Raum 28
bzw. 17 kommt, set zen sie ei nen im mer brav vor
der je weils an de ren Tür wie der ab. Doch be nutzt 
man, ohne den Raum zu ver las sen, noch mal ei -
nen Te le port, lan det man rechts oben in der zu -
ge mau er ten Ecke. Wehe dem, der nicht ge nug
Säu re da bei hat. Wer nicht im Be sitz des Bu ches
ist, der hat al ler dings über haupt kei ne Pro ble me
beim Durch gang. Dem er schei nen den Händ ler
soll te man nur fol gen, wenn man schnell wie der
an den An fang ge lan gen möch te.
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Raum 21
«Der Tannensaal»

Über den hier plat zier ten Te le port ge langt man
di rekt in den Raum 44.

Raum 22
«Auf-und-da von-Platz»

Wer hier mehr als zwei Gold stü cke da bei hat,
der muß mit 5 bis 10 Ro bo tern kämp fen. Sonst
er scheint hier le dig lich eine Bom be, so daß man
sich nur et was beei len soll te.
Der Te le port bringt ei nen, je nach Gat ter reich -
tum, nach Raum 36 bzw. 38.

Raum 23
«Der gro ße Bruder»

Auch die ser Te le port bringt ei nen nach den üb li -
chen Kri te rien nach Raum 36 oder 38. Zu die -
sem Raum wäre noch zu sa gen, daß man sich mit 
ei nem Be such be gnü gen soll te. Je des wei te re
Mal er schei nen näm lich min de stens 10 hek ti -
sche Ro bo ter, die un be dingt Fan gen spie len
wol len.

Raum 24
«Das Ge schäft»

Hier ist des Händ lers Reich. Vie le der Tü ren be -
kommt man nicht auf, da nur er den pas sen den
Schlüs sel dazu be sitzt. Wer frech ist, kann sich
mit Hil fe des Com pu ters in eine Ecke ma növrie -
ren und mit ei nem Warms tart wie der am An fang 
an fan gen. Das kann sich loh nen, wenn man es
schafft z.B. die Pla tins tü cke ein zu sam meln.
Folgt man dort dem Händ ler, ge langt man wie -
der in die Mit te des Rau mes. Ei nen Te le port in
die un te re Hälf te die ses Rau mes fin det man
übri gens im Gold saal.

Raum 25
«Raum der Un durch dring lich keit»

Sehr stö rend an die sem Raum ist ein An droi -
den-Ei, das dort aus ge brü tet wird. Um an die
Trep pe he ran zu kom men, muß man näm lich ei -
ni ge Male ät zen (vor her emp fiehlt sich SO LI D -
OFF), und das dau ert sei ne Zeit. Die Trep pe
führt zum Raum 125. Der Te le port ist al ler dings
auch nicht un in ter es sant. Der bringt ei nen näm -
lich in die lin ke un te re Ecke von Raum 16.
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Raum 26
«Gruft der vie len Augen»

Die Trep pe führt hi nab in das tie fe re Ge wöl be
(Raum 126). Je doch er scheint sie spä ter nur
noch, wenn man mehr als 225.000 Punkte sein
Ei gen nennt. Man muß sie je doch be nut zen, da
nur sie in die wei ter füh ren den un te ren Ge wöl be
führt. Bei dem Te le port han delt es sich wie der
mal um ei nen La ger raum-Te le port (Raum 36
oder 38, je nach Gat ter be sitz).

Raum 27
«Ring-Platz»

In die sem Raum gibt es ei gent lich über haupt
kei ne Ge heim nis se. Tricks, die sen Raum mög -
lichst un be scha det zu durch que ren, soll te man
sel ber he raus fin den. Hilf reich kann je doch der
Ver zehr von Knob lauch sein. Übri gens: Oben in 
der Mit te lag frü her der Schlüs sel ring. Den hat
in zwi schen aber ein an de rer Aben teu rer ein ge -
sam melt, so daß Du ihn hier nicht mehr su chen
mußt.

Raum 28
«Das Schal ter-Quartett»

Wer kei nen No tiz zet tel hat, darf sich hier ge gen
5 bis 9 Ro bo ter be haup ten. Mit ei nem Zet tel
bleibt ei nem die ses je doch er spart. Der Te le port
führt wie ge wohnt zum Raum 36/38.

Raum 31
«Wurm’s Haus»

Es gilt ein mal mehr, sich ge gen den Wurm zu
ver tei di gen. Mit den we ni gen Elek tro zäu nen al -
lei ne ist das aber nicht ganz so ein fach. Deut lich
mehr Hin der nis se be kommt man, wenn man zu -
vor in Raum 33 dem Händ ler ge folgt ist.

Aber nur mit Ein mau ern wird man ihn oh ne hin
nicht er le di gen.
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Raum 32
«Der ge teil te Fluß»

Nur wenn man hier kei nen Blau mann trägt, öff -
net sich der Weg nach Nor den. Um nach Os ten
zu ge lan gen, muß man erst ge schickt die Bar rie -
ren aus Elek tro zäu nen ver schie ben, vor aus ge -
setzt man will kei ne Mu ni ti on ver schwen den.
Doch zu vor muß das Gold ge schluckt wer den.
Den Schlüs sel Nr. 7 soll te man nicht lie gen las -
sen.

Raum 33
«Verkäufers Platz»

Erst beim zwei ten Be tre ten die ses Rau mes trifft
man hier auf den Händ ler. Folgt man die sem
durch die Wand, ge langt man nach Raum 31. In
der Zwi schen zeit hat man al ler dings ei ni ges mit
den Ro bo tern zu tun, au ßer man kam von Os ten
und hat kei ne Mu ni ti on mehr. Kommt man nicht
aus Raum 32, oder hat’s ei nen gar hier zer legt,
gibt’s im mer hin ein Bömbchen zum Trost.

Raum 34
«Gold saal»

Bei we ni ger als 5.000 Punk ten und ohne Lam pe
ist es hier erst ein mal stoc kfins ter. Das soll te je -
doch kein Pro blem dar stel len... So bald man es
ge schafft hat, den Raum vonWesten zu be tre ten, 
be sitzt man auch ge nü gend Punkte, da mit der
Händ ler er scheint. Folgt man ihm hier, ge langt
man in sein Ge schäft, und zwar ge nau über den
‘Beam’. Der Te le port bringt ei nen eben falls in
sein Ge schäft. Man lan det – ab hän gig vom Be -
sitz des An zu ges – auf der rech ten oder lin ken
Sei te, so wie es dort aus ge schil dert ist.

Raum 35
«Vor raum zur Schrotthalle»

Die ser Raum ver birgt nur we ni ge sei ner Ge fah -
ren. Für den fort ge schrit te nen Spie ler wird er
kein Hin der nis dar stel len. Man soll te aber wis -
sen, daß sich die Tür nach Os ten nur dann öff net, 
wenn man kei nen Com pu ter, je doch mehr als
16.000 Punkte be sitzt. Der Te le port schickt ei -
nen in den Raum 61. Da man ihn nur ohne Gold
be nut zen kann, emp fiehlt es sich, zu erst den
pas sen den Schlüs sel aus Raum 54 zu be sor gen
und zur Bank zu ge hen.
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Raum 36
«Schrott hal le»

Dies ist ei ner der bei den La ger räu me in dem
Spiel. Hier be steht die Mög lich keit, Ge gen stän -
de zu la gern, um sie spä ter wie der ab zu ho len.
Man ge langt über Te lep orts aus ver schie de nen
Ge wöl ben hier her. Da die Tür nach Wes ten ver -
schlos sen bleibt, wenn man den Com pu ter be -
sitzt, kann man die Hal le ei gent lich nur über den
Te le port wie der ver las sen. Die ser führt in den
Raum zu rück, aus dem man sich por tie ren lies.

Raum 38
«Die Lagerhalle»

Dies ist der zen tra le La ger raum. Es emp fiehlt
sich, wäh rend des Spiels sämt li che Gat ter (so -
wohl die Schalt ele men te als auch die da zu ge hö -
ri gen Lei tun gen) ab zu le gen. Die se kann man
spä ter vom Lam pen raum ein fach wie der ab ho -
len. Auch hier ge langt man durch den Te le port
im mer in den Raum zu rück, aus dem man kam.
Die Num mern ne ben den ‘Waben’ ste hen für die 
Räu me, aus de nen man hier her ge langt.

Raum 41
«Raum der Not»

Hier muß man wie der ein mal schnell sein. Nicht
von Nach teil ist das Le gen des Spruchs DOOR.

Raum 42
«Ort der Verteidigung»

In die sem Raum kann man ver su chen, sich mit
he rum lie gen den Iso la to ren und Elek tro zäu nen
ge gen die an griffs lus ti gen Ro bo ter zu ver tei di -
gen. Ge lingt es trotz des gan zen Tu mul tes mit
dem Händ ler zu feil schen und ihm an schlie ßend
zu fol gen, ge langt man in den Raum 43.

Raum 43
«Der Start»

Hier ist der Ort, in dem al les be ginnt. An fangs
gibt es nicht vie le Mög lich kei ten. Erst spä ter  –
ab 110.000 Punk ten – öff net sich die Tür nach
Wes ten. Be tritt man al ler dings den Raum von
dort, er schei nen wie der ei ni ge Ro bo ter.
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Raum 44
«Rät sel haf te Türen»

Hier gibt’s wie der ei ni ges In ter es san tes zu er -
zäh len: Ist man beim Be tre ten des Rau mes im
Be sitz des brau nen Schlüs sels, gibt’s statt der
Mons ter im mer hin Gold. Durch den Be sitz des
blau en Man tels kann man steu ern, ob sich die
Tore nach Sü den ODER nach Os ten öff nen.
Nach Os ten gehts al ler dings nur mit we ni ger als
20.000 Punk ten.

Raum 45
«Ort der Ret tung»

Jetzt hat man’s end lich ge schafft, hier her zu
kom men, und man fin det au ßer ei ni gen Ro bo -
tern nur noch die Ban ken und ei nen No tiz zet tel.
Und da für die gan ze Mühe ?

Raum 51
«Der Fluß der Frustrationen»

Es gibt mal wie der et was Zeit zum Nach den ken,
wel che Ge gen stän de zu erst zu ho len sind, so daß 
man mög lichst weit kommt.

Raum 52
«Raum des Zau bers tabs»

Wer ihn noch nicht hat, soll te ihn von hier mit -
neh men: den grü nen Schlüs sel (Nr. 2). Aber
auch den Zau bers tab soll te man mit neh men.
Wer den gel ben Schlüs sel (Nr. 1) bei Be tre ten
des Rau mes da bei hat, sorgt für Un ru he un ter
den Pfei len.

Raum 53
«Ort der wir ren Pfeile»

Hier sind zwei wich ti ge Uten si lien zu fin den:
der gel be Schlüs sel (Nr. 1) und ein Stift. Wer
beim Ein tritt we ni ger als 20.000 Punkte be sitzt,
soll te sich nicht wun dern, daß die Pfei le sich
nicht be we gen.

Raum 54
«Der Geräuschtunnel»

Hier ist der brau ne Schlüs sel zu fin den (Nr. 5).
Au ßer dem eine Fla sche Le bens eli xier. Wer sie
hat, soll te noch ein mal nach Nor den ge hen, dort
den brau nen Schlüs sel ab le gen und wie der hier -
her kom men. Und schon geht's auch nach Os ten.
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Raum 55
«Die Geschenkehalle»

Ein Raum mit vie len ‘Geschenken’. Beim Be -
tre ten wird man al ler dings gleich von ei ner Ro -
bo ter-Meu te emp fan gen. Wer noch ein mal in
die sen Raum kommt oder den gel ben Schlüs sel
(Nr. 1) schon be sitzt, sieht sich ei ner Hor de Ro -
bo ter ge gen über. Sonst gibt's nur eine Bom be.

Raum 61
«Wo der Schal ter ist»

Hier kann man ein mal aus pro bie ren, was ein
Schal ter mit den Ro bo tern an stel len kann. Wer
den Raum zum zwei ten Mal be tritt, muß schnell
durch, be vor die auf ge tauch te Bom be platzt.

Raum 62
«Raum des un sicht ba ren Reich tums»

Zu erst müs sen die Ro bo ter weg, dann kannst Du
Dir die Elek tro zäu ne vor neh men. Aber bit te
nicht mit der Schleu der, für sol che Massen gibt
es ei nen gu ten Zau ber spruch. Wer da nach
Schwie rig kei ten hat,  den Reich tum zu
‘ertragen’, muß halt mehr mals lau fen.

Raum 63
«Gros ser-Fluß-Platz»

Schnell schwim men und hof fen, daß die Ro bo -
ter ei nen in Ruhe las sen. Wer das Buch noch
nicht hat, soll te es hier al ler dings nicht lie gen -
las sen.

Raum 64
«Du hörst Ge räu sche im Süden»

Ohne Lam pe wird’s hier erst ein mal sehr dun -
kel. Wer den vio let ten Schlüs sel (Nr. 4) bei sich
trägt, braucht sich beim Be tre ten nicht mit Ro -
bo tern he rum zu schla gen. Mit dem zwei ten Be -
tre ten des Rau mes be geg net man hier auch
ei nem ekligen Wurm.

Raum 65
«Der Herzchenhort»

Zu sam men mit gu ten Freun den (Sie ha ben sich
hin ter den Herz chen ver steckt) soll te man ein -
mal mit den Ro bo tern Fan gen spie len. An sons -
ten gibt’s hier ei ni ges In ter es san tes zu fin den.
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Raum 71
«Die Stromsperre»

Von Os ten kom mend wird man hier si cher lich
nach Nor den wol len... Bloß wie durch den Elek -
tro strahl kom men? Klar, mit den Ka bels tü cken
geht’s, wenn man al ler dings nicht die rich ti gen
da bei hat, wird’s brenz lig. Doch hier ein Tip:
Die Strah ler sind be son ders emp find lich ge gen
ge schleu der te Stei ne.
Hat man beim Be tre ten we ni ger als 50.000
Punkte, geht’s auch wie der nach Os ten. Ver liert
der Held hier ei nes sei ner Le ben, taucht eine
klei ne ‘Rappelkiste’ auf.

Raum 72
«Di ag nos tics»

Je nach Gold men ge sieht man sich mit un ter -
schied lich gro ßen Ro bo ter-Hor den kon fron tiert. 
Mit we ni ger als 40 Gold stü cken kann man hier
Glück ha ben...

Raum 73
«Raum der Stür me»

Ohne Lam pe wird’s hier erst ein mal ziem lich
düs ter. Mit mehr als 51.000 Punk ten kommt
man an eine sehr wich ti ge In for ma ti on. Die Tür
un ten links geht übri gens nie mals auf. Da kann
man nur he rein kom men, und zwar von
Raum 72.

Raum 74
«Kampfplatz»

So leer ist die ser Raum sel ten. Hier soll te man
die vie len Ro bo ter mög lichst so ein mau ern, daß
sie sich vor Un be weg lich keit in Luft auf lö sen.
Un ten links ist ein ‘Nothalt’. Mit we ni ger 5.000
als Punk ten bei Raum ein tritt taucht ein Puzzle
auf. 

Raum 75
«Pfeil-Irr gar ten»

Wer sie noch nicht hat, soll te sie un be dingt mit -
neh men: Die Schleu der. Au ßer dem liegt hier
noch der vio let te Schlüs sel (Nr. 4).
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Raum 82
«Ort der rät sel haf ten Sandmauer»

Die ser Raum erfordert et was Kom bi na tions ga -
be. Du soll test ihn zu erst oben links be tre ten und 
über das un be geh ba re Feld alle Elek tro zäu ne
ab schie ßen. Dann kannst Du spä ter die Elek tro -
zäu ne nach oben schie ben und den Schlüs sel Nr. 
3 ho len. Ist das er le digt, geht’s au ßen he rum
nach rechts oben zum Pfeil. Dort (wenn mög -
lich) die Te le p orts be nut zen. Al les Wei te re mü -
ß te jetzt klar sein.

Raum 117
«Are na»

Dies ist eine üble Ge gend. Zum ei nen war ten
hier zwi schen drei und fünf An droi den auf Dich, 
zum an de ren trach ten noch min de stens sechs
Ro bo ter nach Dei nem Le ben. Und zu al lem
Über fluß zün delt auch noch eine Bom be. Wich -
tig sind hier die Tan nen bäu me in den Ecken.
Man muß es schaf fen, mit ih rer Hil fe die Durch -
gän ge zu öff nen, ohne daß neue Ro bo ter ent ste -
hen. Ein Tip: Erst den obe ren Durch gang
be nut zen.

Raum 118
«Das end lo se Labyrinth»

Wenn man sei nen Au gen trau en darf, so ist das
ein La by rinth ohne Aus gang. Und doch, es gibt
ei nen Weg! Dazu muß man zu erst in der obe ren
Kam mer – dort wo das Gold liegt – das Wort
RIGHT le gen (Zau bers tab da bei?). Und sie he
da, neue Wege tun sich auf.

Raum 119
«Un barm her zi ge Ge wäs ser»

Noch so eine kom pli zier te Sa che: Man muß es
schaf fen, so durch die Ge wäs ser zu schwim men
und die Fra ge zei chen zu be nut zen, daß man ir -
gend wann ganz rechts an kommt. Ein Tip: Das
wich tigs te Fra ge zei chen ist ganz rechts oben.
Von Vor teil ist der hell blaue Schlüs sel (Nr. 12).
Wenn’s mög lich ist, ihn nicht hier las sen.

Raum 125
«Im Kel ler der

Undurchdringlichkeit»
Dies ist der un te re Durch gangs raum für den
«Raum der Un durch dring lich keit».

Die Räu me 32 Infoheft Robot I

Infoheft Robot I
(c) 1990-2004 by A. Tofahrn, Karben



Raum 126
«Raum der Täu schung»

Die ser Raum kommt Dir si cher lich be kannt vor.
Er tut so, als ob er der Start raum wäre. Doch weit 
ge fehlt! Hier soll te man die Trep pe erst ein mal
igno rie ren und ru hi gen Ge wis sens nach Os ten
ge hen. Vor sicht vor dem Dieb, der hier zum ers -
ten mal er scheint. Hat man ihn be sto chen und
folgt ihm da rauf hin, kommt man wirk lich in den
Start raum (Nr. 43).

Raum 127
«Die dreh ba re Wand»

Auch hier er scheint der Dieb! Ent we der man ist
wie der ver dammt vor sich tig oder be sticht ihn
gleich mit ei nem Stück Pla tin.
An sons ten: Bei vor han de nem Zau bers tab das
Wort LEFT le gen und schau en, was pas siert.

Raum 128
«Ort der Logik»

Man ist hier kurz vor dem Ziel! Bloß ist noch ei -
ni ge Ar beit not wen dig, bis man vor dem Zau be -
rer steht. Denn erst müs sen alle Lam pen zum
Leuch ten ge bracht wer den. Dazu wer den sehr
vie le Gat ter und Lei tun gen be nö tigt, die hof -
fent lich im La ger raum (Nr. 38) ge sam melt wur -
den.  Man kommt dort  hin,  in dem das
Te le port feld mit dem schwarz un ter leg ten Gat -
ter be tre ten wird.

Raum 129
«Der Spurt zum Schalter»

Nach zwei oder drei Ver su chen soll te man hier
ei gent lich durch kom men. Ei nes sei aber ge sagt:
Der Schal ter un ten in der Mit te kann nur zum
Aus schal ten ver wen det wer den. Das Ein schal -
ten der Ro bo ter funk tio niert nur mit dem Schal -
ter oben links.
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Raum 137
«Das Terminal»

Durch die sen Raum kommt man dann am be sten 
durch, wenn man den Com pu ter mit sei nem Ter -
mi nal pro gramm zu be die nen weiß. Dann kann
man sich näm lich an jede be lie bi ge Stel le des
Raums ver schie ben las sen.

Raum 138
«Ort des letz ten Han delns»

Wer im Raum zu vor al les rich tig ge macht hat,
also jetzt kei ne Uhr da bei hat, wird sich hier mit
ei nem Händ ler un ter hal ten kön nen, der ei nen,
wenn man ihm folgt, ei nen Raum wei ter bringt
(funk tio niert bei Ver si on 1.3 lei der nicht im -
mer!). Un ter halb der Kam mer des Händ lers
müs sen al ler dings erst die Elek tro zäu ne ent fernt 
und die Mau ern weg ge ätzt wer den, be vor dies
klappt.

Raum 139
«Hal le des Todes»

Nach dem man das Ge biet mit den To ten köp fen
durch quert hat (ohne Blau mann geht nichts),
steht man vor ei ner Rei he von Pfei len. Durch
die se kommt man leich ter hin durch, wenn man
sich klar macht, daß man durch sie hin durch -
schie ßen kann. Ver giß nicht zu si chern, be vor
Du das Fluß sys tem be trittst. Beim Ver las sen des 
Rau mes soll te man so wie so kei ne Uhr da bei ha -
ben.

Raum 228
«Ort des Bö sen»

Der böse Zau be rer ist nur zu be sie gen, wenn
man un ter ihm das Wort KILL HIM mit dem Stift
schreibt. Dazu stellt man sich in die Lü cke zwi -
schen den Pfei len. Der Strahl soll te vor her ab ge -
schal tet sein. Dies geht re la tiv ein fach mit dem
Com pu ter. Da mit kann man auch gleich die
Pfei le in gangs et zen. Wehe, man läuft auf ihn zu
und sieht nicht harm los aus. Alle ihm nicht be -
kann ten Le be we sen macht er dem Erd bo den
gleich.
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6 Fra gen zum Spiel

Zu RO BOT sind sehr vie le Fra gen bei uns ein ge gan gen. Die se be zo gen sich
auch häu fig auf ge wis se Spiel si tua tio nen, in de nen manch ei ner Pro ble me
hat te, wei ter zu kom men. Fast alle die se Fra gen be fin den sich mit den da zu ge -
hö ri gen Ant wor ten auf den Dis ket ten ab Ver si on 1.31. Da nicht je der im Be -
sitz der neu es ten Ver si on ist, stel len wir hier die häu figs ten Pro ble me und
ihre Lö sun gen noch ein mal aus führ lich dar.

6.1 Die Far ben

Eine dum me Sa che war die Far be. Über all tau chen Hin wei se da rauf auf, wie
z. B. ‘blauer Anzug’ und ‘brauner Schlüssel’. Ei gent lich nicht wei ter tra gisch.
Bloß ha ben wir of fen sicht lich nicht an die Her ku les-Be nut zer ge dacht, bei de -
nen zwar die un ter schied li chen Schlüs sel und Tü ren mit Num mern ver se hen
wur den, aber ei nen brau nen Schlüs sel kön nen sie da durch noch lan ge nicht
er ken nen. Ir gend wann ha ben wir dann zu min dest eine klei ne Ta bel le in Fra -
gen.doc auf ge nom men, die die Schlüs sel far ben den ent spre chen den Num -
mern ge gen über stellt. Hier ist sie no chein mal:

1 “I” : Gelb
2 “II” : Dunkelgrün
3 “III” : Grau
4 “IV” : Violett
5 “V” : Braun
6 “VI” : Rot
7 “VII” : Orange
8 “VIII” : Grün (heller als 2)
9 “IX” : Hellgrün (heller als 8)
10 “X” : Türkis
11 “XI” : Blau
12 “XII” : Hellblau
13 “XIII” : Karminrot
14 “XIV” : Graugrün
15 “XV” : Schwarz. 

Noch viel schlech ter dran sind die Be nut zer von EGA/VGA-Kar ten mit mo no -
chro men Mo ni to ren. Bei die sen wer den näm lich trotz dem Far ben ge ne riert,
ob wohl man sie auf dem Schirm nur sehr schlecht un ter schei den kann. Im
Zwei fel also aus pro bie ren. Bei vie len der neu en Gra fik-Kar ten sind übri gens
auch Pro gram me da bei, die es ge stat ten, mit bei spiels wei se ei ner VGA-Kar te
die Her ku les kar te zu emu lie ren. Soll te dies mög lich sein, so kön nen die mo -
no chro men EGA/VGA-Be nut zer ja im mer hin noch im Her ku les-Mo dus die
Schlüs sel und Tü ren dif fer en zie ren.
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6.2 Die Buch sta ben

Was kann man mit all den um her lie gen den Buch sta ben an fan gen? Vie le wer -
den es schon wis sen: Die gan zen Buch sta ben die nen dem Le gen von Zau ber -
wor ten, die teil wei se recht nütz li che Ei gen schaf ten ha ben. Lei der sind alle
die se Wor te Eng lisch, aber das stört hof fent lich nicht. Wur de ein Wort er -
kannt, so ver wan deln sich die be nutz ten Buch sta ben ent we der in be stimm te
Ob jek te oder ein fach in an de re Buch sta ben. Fol gen de Wor te wer den im mer
er kannt:

AR ROWS Die Pfei le be gin nen sich zu dre hen.

CLE AR Löscht alle Buch sta ben.

DOOR Die Durch gän ge öff nen sich.

DOU BLE Es ent steht für je den Buch sta ben ein Dop pel gän ger.

GOLD Man er hält vier Gold bar ren.

HELP, LIST Mit die sen bei den Schlüs sel wor ten las sen sich die zur Ver -
fü gung ste hen den Wor te an zei gen.

LEFT, RIGHT Dreht ei nen be stimm ten Be reich in dem Raum. Die se bei -
den Sprü che funk tio nie ren nur in be stimm ten Räu men.

RO BOT Es ent steht für je den Buch sta ben ein neu er Ro bo ter.

SO LID Alle nor ma len Wän de ver wan deln sich in Stahl be ton wän -
de.

WHE RE Zeigt die Raum num mer an.

Ist man im Be sitz des Zau bers ta bes, ste hen noch ein paar mehr Zau ber wor te
zur Ver fü gung. Da die se teil wei se den glei chen Wort stamm be sit zen wie an -
de re, soll te man die se von hin ten le gen oder zu min dest so, daß das kür ze re
Wort nicht al lei ne er kannt wird.

KILL Alle um her lau fen den Ro bo ter ge ben schlag ar tig ih ren
Geist auf.

SO LI DOFF Alle Stahl be ton wän de ver wan deln sich in nor ma le Wän -
de.

GOLD ED Alle Elek tro zäu ne ver wan deln sich in Gold bar ren.

CLEA RI TY Ent fernt alle Elek tro zäu ne aus ei nem Raum.

KILL HIM Ent fernt den Zau be rer. Die ser Spruch muß di rekt un ter
die sen mit dem Stift ge schrie ben wer den. Da für muß zwi -
schen dem Held und dem Zau be rer eine Zei le frei blei ben.
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6.3 Die Schlüs sel

Die mit Ab stand am häu figs ten ge stell te Fra ge ist die nach dem schwar zen
Schlüs sel (Nr. 15). Dies war eine der gro ßen Ge mein hei ten in dem Spiel: Den
gibt’s ganz ein fach nicht! Da durch blei ben zwar sehr er trag rei che Stel len im
Spiel ver sperrt, man den ke nur an das Ge schäft, doch man muß ja auch nicht
im mer al les ha ben, was man sieht! Die Schlüs sel Nr. 13 und Nr. 14 gibt’s übri -
gens auch nir gends, da für aber dum mer wei se die pas sen den Tü ren. Ab ge se -
hen da von, daß man im Raum 16 mit et was Ge schick alle Schlüs sel
be kom men kann, gibt es ei ni ge nur ein mal im Spiel. Das sind die Schlüs sel
Nr. 3 (Raum 82), Nr. 7 (Raum 32), Nr. 8 (Raum 14), Nr. 9 (Raum 27), Nr. 10
(Raum 15), Nr. 11 (Raum 27) und Nr. 12 (Raum 119). In die sem Heft sind die
Schlüs sel und Tü ren mit den Num mern 10 bis 15 mit den Buch sta ben ‘A’ bis
‘F’ ge kenn zeich net.

6.4 Der Com pu ter

In ter es sant fan den wir auch die Pro ble me, die es mit dem Com pu ter gab.
Häu fi ges Pro blem: Wie schal te ich ihn wie der aus? Tja, sel ten mit DOS ge ar -
bei tet! Bei vie len Pro gram men (jetzt mal nicht RO BOT !!!) ist es mög lich, zwi -
schen durch ins Be triebs sys tem zu ge hen. Dort kann man dann die be kann ten 
(oder auch nicht...) Da tei-Ope ra tio nen ma chen. Das da vor ge star te te Pro -
gramm ist al ler dings im mer noch im Spei cher und war tet da rauf, daß sich der 
An wen der ihm wie der zu wen det. Ist er fer tig mit sei ner DOS-Sit zung, ver -
läßt er die vom Pro gramm ge star te te DOS-Shell (ja, so heißt das) durch die
Ein ga be von EXIT. Und ge nau das klappt auch bei dem Com pu ter im Spiel!
Wer al ler dings nur GEM, WIND OWS oder an de re Be nut zer-Ober flä chen ge -
wohnt ist, der soll te nach dem ‘Einschalten’ des Com pu ters erst mal zum
DOS-Ma nu al grei fen. Dort ste hen näm lich ei ni ge Din ge drin, die auch bei un -
se rem Com pu ter gel ten.

Als ers ten Schritt auf ei nem frem den DOS-Rech ner emp fiehlt sich die Ein ga -
be von ‘DIR’. Da mit kann man sich näm lich alle in ei nem Ver zeich nis be find -
li chen Da tei en auf lis ten. Daß das er schei nen de In halts ver zeich nis nichts mit 
dem tat säch li chen (rea len) Com pu ter zu tun hat, ist ja wohl hof fent lich klar.
Jetzt kann man ver su chen ‘win’ oder ‘gem’ ein zu ge ben, aber bei dem Ver such
wird es blei ben. Das gibt’s hier nicht! Da muß man  sich eben mit dem nor ma -
len Hand werks zeug be gnü gen.

Ist das DOS-Hand buch ge le sen, dann weiß man, daß es sich bei Da tei en mit
der En dung ‘.COM’ und ‘.EXE’ um aus führ ba re Pro gram me han delt. Eine
Da tei mit ‘.TXT’ am Ende ist in der Re gel eine Text-Da tei und kann mit dem
Kom man do ‘TYPE’ auf dem Bild schirm an ge zeigt wer den. Ver sucht man es
mit ‘TYPE RE AD ME.TXT’, so wird man al ler dings auch nichts Neu es er fah -
ren. Wen den wir uns also den aus führ ba ren Pro gram men zu. Da von gibt es
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schon wie der mehr. Die ver schie de nen Spie le soll te man alle mal aus pro bie -
ren, so zur Ab wechs lung... Wich ti ge Kom man dos sind al ler dings die fol gen -
den:

Mit MODE kann die Bau dra te der ein ge bau ten Schnitt stel le um ge stellt wer -
den. Das ist nö tig, wenn man z.B. mit ei nem an de ren Rech ner kom mu ni zie -
ren möch te.

Sehr wich tig, wenn auch nicht ein fach zu be nut zen ist das Kom man do
TERM. Die ses Kom mu ni ka tions pro gramm emu liert ein Stan dart-Ter mi nal,
und es wird mög lich, sich an ei nem an de ren Rech ner ein zu log gen, um z. B.
Da ten ab zu fra gen oder zu ver än dern. Dazu muß man al ler dings erst ein pas -
sen des In ter fa ce su chen, an das man den Com pu ter an schlie ßen kann. Be vor
man TERM star tet, soll te man die Schnitt stel le auf die rich ti ge Über tra -
gungs ge schwin dig keit ein stel len. Die se be trägt im Spiel 9600 Baud (Es geht
ja auch nicht über Te le fon). Ist dies rich tig durch ge führt, wird nach dem Start 
von TERM ein Pass wort ver langt. Das soll te ei gent lich be kannt sein, denn
da für gibt’s im mer hin drei Zet tel, die ei nen Hin weis ge ben. Da mit nie mand
um den Spaß des Tüf telns ge bracht wird, sa gen wir nicht, daß TO BOR das
rich ti ge Pass wort ist.

Nach Ein ga be des Pass wor tes kann man Be feh le an den Haupt-Rech ner sen -
den. Gibt man ‘HELP’ ein, so er scheint freund li cher wei se eine Lis te der ver -
füg ba ren Kom man dos, und das Ha cken kann be gin nen. Mit ‘ALIVE’
bei spiels wei se kann man sich die Num mern der zur Zeit le ben den Fi gu ren
an zei gen las sen. Die se kann man un ter Zu hil fen ah me von ‘KILL’ dann gleich
be sei ti gen. Be son ders in ter es sant ist die Ein ga be von ‘KILL 0’! Mit dem Be -
fehl ‘MOVE’ kann man den Held in dem Raum ver schie ben. Das ist sinn voll,
möch te man in Ecken kom men, die nur schwer oder über haupt nicht zu er rei -
chen sind. ‘MOVE -3 5’ setzt den Hel den drei Fel der nach links und fünf nach
un ten. Mit den Kom man dos ‘BEAM’, ‘ARROW’ und ‘DOOR’ kann man die
ent spre chen den Ob jek te be ein flus sen. Gül ti ge Pa ra me ter da für sind ‘ON’
und ‘OFF’ bzw. ‘OPEN’ und ‘CLOSE’. Al les Wei te re darf man ru hig selbst he -
raus fin den.
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6.5 Die elek tro ni schen Bau tei le

Ein an de res gro ßes Pro blem stell ten die vie len Gat ter dar. Daß ei ni ge Spie ler
noch nie mit Elek tro nik zu tun hat ten, war uns ei gent lich von vorn he rein
klar. Aber wa rum soll man beim Spie len nicht auch mal et was Neu es ler nen?
Nun gut, die Bau tei le wer den na tür lich ge braucht. Mit ih nen muß man kurz
vor dem Ende meh re re Schal tun gen auf bau en, so daß ins ge samt sie ben Lam -
pen leuch ten. Da bei wer den we sent lich mehr Bau tei le be nö tigt, als auf ein -
mal ge tra gen wer den kön nen. Da mit man trotz dem eine Chan ce hat, dies zu
schaf fen, gibt es zwei La ger räu me. In den ei nen da von (Raum 38) soll te man
wäh rend des Spiels alle ge fun de nen Gat ter ab le gen. Zwi schen dem Lam pen -
raum und dem La ger raum be steht qua si eine di rek te Ver bin dung.

Nun zur Tech nik. Die ver wen de ten Gat ter ar bei ten mit lo gi schen Pe geln. Das 
be deu tet, daß je der Ein- und Aus gang nur ei nen von zwei mög li chen Zu stän -
den hat. Ent we der an oder aus — Strom oder kein Strom — ja oder nein —
usw. usw. Üb li cher wei se wer den die se bei den Zu stän de mit ‘1’ und ‘0’ be zeich -
net. Die se lo gi schen Pe gel sind im Lam pen raum durch die ab ge leg ten 1- und
0-Sym bo le dar ge stellt. Eine Lam pe leuch tet ge nau dann, wenn ihr Ein gang
mit ei ner sol chen lo gi schen ‘1’ ver bun den ist. Da bei spielt es kei ne Rol le, ob
die ser Pe gel mit tels Dräh ten di rekt von ei ner ‘1’ kommt oder durch eine
Schal tung er zeugt wur de. Die Lam pe links oben im Raum 128 kann man bei -
spiels wei se durch Ab le gen von zwei ho ri zon ta len Dräh ten zum Leuch ten
brin gen:

Erst wenn alle Lam pen gleich zei tig leuch ten, ist die ser Raum ge löst. Da es
nicht ge nü gend ho ri zon ta le Dräh te gibt, muß man wohl oder übel den Groß -
teil der Schal tun gen mit Gat tern auf bau en.
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Wie si cher lich schon be merkt wur de, gibt es eine statt li che An zahl von Gat -
tern. Es gibt wel che mit ei nem und an de re mit zwei Ein gän gen. Alle se hen et -
was an ders aus und ha ben na tür lich auch an de re Funk tio nen. Für den
Un er fah re nen ist es am An fang hilf reich, sich mit dem Aus ru fe zei chen ge -
naue re In for ma tio nen über die ein zel nen Ty pen ab zu ru fen und sich even tu -
ell die an ge zeig ten Ta bel len zu no tie ren. Mit et was Übung kann man sich die
Funk ti on al ler dings auch selbst über le gen. Wich tig sind zwei Grund ty pen

von Gat tern: Das UND  und das ODER  Gat ter. Die Lam pe links un -
ten kann man durch Ver schal ten mit ei nem ODER-Gat ter ganz leicht zum
euch ten brin gen. Man be nö tigt dazu das Gat ter, ei nen Ver tei ler und zwei
un ter schied lich ge bo ge ne Draht stü cke:

Die Lam pe leuch tet, da daß ODER-Gat ter be reits bei ei ner an ge leg ten ‘1’ an
ei nem der Ein gän ge auch den Aus gang auf ‘1’ schal tet. Mit ei nem UND-Gat -
ter klappt dies nicht, da eben nicht bei de Ein gän ge auf ‘1’ lie gen. Lei der gibt
es auch nicht all zu vie le ODER-Gat ter... Mit ei nem In ver ter und ei nem ho ri -
zon ta len Stück Draht läßt sich die Lam pe al ler dings auch er leuch ten.

Alle an de ren Gat ter sind Va ria tio nen der UND- und ODER-Gat ter. Sie un -
ter schei den sich durch schwar ze Punkte an ih ren Ein- und Aus gän gen. Je der
die ser Punkte be deu tet die Um keh rung der je wei li gen Lei tung. Hat z. B. ein
UND-Gat ter an ei nem Ein gang ei nen Punkt, so muß die ser an eine ‘0’ an ge -
schlos sen wer den, da mit der Aus gang ‘1’ wer den kann. Ein UND-Gat ter mit
Punk ten an bei den Ein gän gen und dem Aus gang wäre iden tisch mit ei nem
ODER! Das glei che gilt auch um ge kehrt.

Nun noch ei ni ge Bei spie le, wie man die be wu ß te Lam pe noch zum Leuch ten
brin gen kann:

Und nun viel Spaß beim Tüf teln. Es ist durch aus emp feh lens wert, erst ein -
mal die klei nen Schal tun gen auf der lin ken Sei te auf zu bau en und die Funk ti -
on der gan zen Gat ter zu er for schen, be vor man sich an die gro ßen
Schal tun gen rechts wagt. Eine Lö sung zum ‘Nachbauen’ stel len wir hier ab -
sicht lich nicht vor.
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7 Kom men ta re

Im Rah men der Re gi strie rung von RO BOT gab es und gibt es auch noch im mer sehr ori gi -
nel le, lus ti ge und auch kri ti sche Brie fe. Wir dach ten uns, ei ni ge der schöns ten an die ser
Stel le zu ver öf fent li chen. Dies ge schieht na tür lich nicht ohne Rüc kspra che mit den Be -
trof fe nen. Das Echo war wie der ein mal sehr groß. Von den 26 An ge schrie be nen wa ren
im mer hin 24 ein ver stan den, ja so gar stolz da rauf, hier zu Wor te zu kom men. Die hier vor -
ge stell ten Zi ta te stel len eine wert freie Aus wahl  aus un zäh li gen Brie fen dar.

Ihr habt ein tol les Spiel ge macht. Ich hal te be son ders
die Idee, wie das Spiel ver mark tet wird, für sehr ge lun -
gen! J.Tiwi, Nas sau

Mit gro ßer Be geis te rung spie le ich Ihr RO BOT-Com -
pu ter-Spiel und bin ers taunt über die vie len Va ria tio -
nen und Mög lich kei ten, die Ihr Spiel er öff net!

P.Clee mann, Stutt gart

Recht herz li chen Dank für Euer tol les Spiel RO BOT
- ... - Wei ter so mit der Qua li tät. Mein mo men ta ner Re -
kord ist 21000 Punkte (2. Spiel tag). Nur mit der Fa mi -
lie gibt es Pro ble me, weil ich am Wo chen en de über 8
Stun den RO BOT spie le... Y.Bo den, Lu xem bourg

Vor kur zem habe ich Ihr Spiel Ro bot ”in die Hän de be -
kom men“, und es läßt mich nicht wie der los. Die Idee,
zu er lau ben, das Pro gramm wei ter zu ge ben, zu war ten,
bis man sich ein ge spielt hat (süch tig ge wor den ist) und 
dann all mäh lich die Spiel wut zu brem sen, bis man den
Pro gram mie rer ent lohnt hat, ist bei spiel haft!

T.We sen berg, Elms horn

Schlaf lo se Näch te habe ich in der letz ten Zeit ge habt.
Wa rum? Ich sage nur ”GAME of RO BOT“! Mit List
und Tü cke habe ich mich bis zu ei ner be stimm ten Stel -
le durch ge kämpft - plötz lich: ”ES TUT MIR JA
WIRK LICH LEID, ABER...“. Naja, Sie ken nen si -
cher lich den Text. Mit an de ren Wor ten: BIS HIER
HIN UND NICHT WEI TER! Ge schickt, ge schickt,
kann ich nur sa gen! Um nun nicht völ lig fru striert wei -
ter hin zum Nichts tun ver dammt zu sein, fol ge ich also
lie ber Ih ren An wei sun gen aus o.a. Text. - ... - Zum Ab -
schluß noch ei nen herz li chen Glüc kwunsch zu Ih rem
au ßer or den lich gut ge lun ge nen Spiel. Es ist der Be -
weis, daß es nicht gleich ... oder ... sein muß, um lang
an hal ten den Spiel spaß mit/auf dem Com pu ter zu ha -
ben. D.Jans sen, Glücks burg

ICH MUSS WIS SEN, WIE ES WEI TER GEHT! Au -
ßer dem bit te ich um ei nen klei nen Tip, da mit ich die
Chan ce habe, das Spiel noch vor mei nem Ab le ben
(frü hes tens in ca. 60 Jah ren) er folg reich zu been den...

M.Pisch, Müns ter

Tja, in Ful da ist das Ro bot-Fie ber aus ge bro chen...
RO BOT I ist in zwi schen, dank mei ner star ken Wer -

bung zur re gel rech ten Seu che ge wor den (ich über trei -
be im mer so!). Ich habe bis lang 40 Ko pien Eu rer Ori -
gi nal dis ket te wei ter ge ge ben. Auch kann man Ro bot
ab so fort in der deut schen Mail box downloa den.

T. Zim mer mann, Ful da

Ich habe seit Mon tag, nur un ter bro chen von läs ti ger
Ar beit und nö ti gem Schlaf, so viel Räu me des Schlos -
ses wie nur mög lich er forscht und bin “The Im pos si -
ble” ers taun lich nah ge kom men. Da ich das
Un mög li che mög lich ma chen will, bin ich ger ne be -
reit, wei te re DM 20,— zu in ves tie ren, um in mü he vol -
ler Klein ar beit den - raf fi niert ver stec kten -
Ge heim nis sen auf die Spur zu kom men, Gold zu raf fen 
und Punkte zu hor ten. RO BOT ist echt Spit ze!

E.Mül ler, Ein hau sen

Nach ei ni gen - ei gent lich nicht zur Ver fü gung ste hen -
den - Stun den Spiel mit RO BOT gra tu lie re ich Ih nen
zu ih rer Krea ti vi tät und Lei stung. Die Viel sei tig keit
des Spiels kann wirk lich über län ge re Zeit ei nen Spie -
ler ge fan gen neh men. Un glaub lich die Ideen und Lö -
sun gen, wel che auch nach län ge rer Zeit noch ent deckt
und ge fun den wer den. In ter es sant die vie len Lö sungs -
we ge - ver mut lich et li che, an wel che Sie selbst teil wei -
se bei der Ent wic klung nicht ge dacht ha ben dürf ten.
Kom pli ment! H.Schwarz, Men zin gen

Hi Ha cker, habe mit wach sen der Be geis te rung RO -
BOT ge spielt. Als die Mel dung kam, daß ein
Code-Wort für DM 20,— an ge for dert wer den soll,
war ich zu erst leicht sau er. Wenn ich aber be den ke,
was oft für ein Schrott für viel hö he re Prei se ver kauft
wird, ist für das Su per ga me RO BOT der Preis von DM 
20,— völ lig okay. H.Küp per, Kaarst

Nun ist es also pas siert, man hat mich zum Ober mons -
ter in un se rem Mons ter-Club ge macht. Lau ter er wach -
se ne Men schen sind dem Ro bot-Spiel ver fal len und es
wer den dau ernd mehr. D.Ret tig, Wil lich

Ent we der muß ich mit mei nem BIOS zum Psych ia ter
oder die Schlüs sel zahl taugt nix. Viel leicht liegt es
auch da ran, daß ich das Ur fi le ge löscht und mit dem
neu zu ge gan ge nen ver sucht habe, die Bann mei le zu
durch bre chen. B.Mel chert, Köln
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Den Highsco re bei RO BOT I habe ich in zwi schen auf
1.7 Mil le hoch ge schraubt. Wir Ha ckies hier in Ful da
hat ten uns die War te zeit mit ... ver trie ben; aber alle fie -
ber ten na tür lich nach RO BOT II !

M.Bul ler, Pe ters berg

Wir ha ben es tat säch lich ge schafft, trotz dem völ lig
ent ner ven den “What’s your Num ber ?”, im mer hin 37
(!!!) Räu me ken nen zu ler nen (war ganz schön kniff lig,
auf die sem Wege nicht mehr als 40000 Punkte zu be -
kom men) - ... - Auch den Sinn und vor al lem den
Zweck ei ni ger - ehr lich ge sagt recht vie ler - Zei chen
ha ben wir bis jetzt nicht er grün den kön nen. Das Spiel
ist wirk lich ab so lu te Spit ze. Du woll tes Kri tik ha ben?
Na gut, hier ist sie: In dem Vor spann Dei nes Spiels
mü ß te un be dingt er schei nen: »ACH TUNG !!!
SUCHT GE FAHR !!! Die ses Spiel ist für Schü ler, Stu -
den ten und sons ti ge Per so nen, die sich ge ra de in der
Aus bil dung be fin den nicht ge eig net (Es hält näm lich
un ge mein kon se quent vom Ler nen ab, hihi...)«. Mehr
Kri tik ha ben wir lei der nicht.

T.Kepp ler, Wup per tal

Lie be Pro gramm au to ren, ich bin kein gro ßer Freund
von Spie len. Nun hat mich vor kur zem mein Nef fe
dazu über re det, ein mal RO BOT zu spie len. Ich wu ß te
zu erst gar nicht so recht was mit RO BOT an zu fan gen.
Es gibt so vie le un be kann te Din ge und dazu noch die
dunk len Räu me mit den vie len Ro bo tern , wie soll man 
da un be scha det durch kom men? Doch nach meh re ren
Spiel durch gän gen kam lang sam Licht ins Dun kel und
die Punkte wur den von Spiel zu Spiel mehr. Nun bin
ich an der Spiel sper re an ge kom men und habe die
Num mer ... Ich möch te Euch hier mit zu die sem span -
nen den und ab wechs lungs rei chen Spiel gra tu lie ren
und sa gen, macht wei ter so! Es gab bis jetzt noch kein
Spiel, was mich für Stun den an den Bild schirm fes sel -
te. Was noch be mer kens wer ter ist und An er ken nung
ver dient, ist daß Ihr auch an die nur deutsch spra chi gen
PC-Be sit zer ge dacht habt. D.Buhl, Ue ter sen

Ganz ent nervt und schlaf los bit te ich um eine klei ne
Hil fe. Im letz ten Raum an ge kom men, Pil le ge nom -
men, Schreib ver su che un ter nom men (ver ge bens),
Ter mi nal in grau er Wand ent deckt. Alle Ver su che
über ver schie de ne Bau dra ten und über Term ir gend et -
was zu er rei chen sind kläg lich ge schei tert. Nach dem
ich über 1.200.000 Punkte er reicht habe, möch te ich
den ver damm ten Zau be rer nä her ken nen ler nen. Darf
ich um et was Hil fe bit ten? R.Al brecht, Han no ver

Stel len Sie sich mal fol gen des vor: Frei tag abend, ich
spie le RO BOT V 1.32, habe ca 50000 Punkte und auf

ein mal geht es nicht mehr wei ter. Was jetzt ? Die Gal le
steigt, Puls steigt mit 180 Grad im Schat ten, gan zes
Wo chen en de ver saut. Dar um bit te ich Sie drin gend,
mir UM GE HEND die Ant wort auf die Fra ge “What’s
your num ber” zu ge ben, weil ich so lang sam Ent zugs -
er schei nung be kom me - ... - Wie ich die Zeit bis zum
Ein tref fen Ih rer Ant wort über ste hen soll, ist nicht Ihr
Pro blem. Die Te le fon num mer von den “An ony men
RO BOT-Spie lern” habe ich schon ge sucht, lei der
nicht ge fun den. Und die von Ih nen ver lang te Schlüs -
sel num mer ist im gan zen Haus (33 Stoc kwer ke) nicht
auf find bar. G.De Rooy, Mann heim

I would like you to know that I’ve had se ve ral fun
hours with your RO BOT game. I’ve rea ched the point
whe re I can no lon ger ea si ly go from room to room.
This morning’s pa per in di ca tes that 1 DM is roughly
equal to $0.583 US. So the 20 DM you re ques ted
should be about $11.66 US. I’m en clo sing a check for
$20.00 US, which should be enough for pos ta ge and
things. Plea se send me the key, or an up da ted pro -
gramm, as the game has cras hed my ma chi ne a few ti -
mes. W.Prin ce, Sun ny va le CA

Hät te gern Ent schlüs sel ungs lis te für Mr. Ro bot.
S.Phi li powski, Ber lin

Stimmt: So vie le Ge fah ren und dann fehlt der Schlüs -
sel! Fast, wie im rich ti gen Le ben; und damit’s wei ter -
geht, und weil im Le ben auch sonst nichts um sonst ist:
An bei DM 20.-, Nr. und Adres se.

E.Blau me, Braun schweig

Da ich nach schlaf lo sen Näch ten nun end lich ein mal
das Ende er rei chen möch te, sen de ich hier mit DM 20.-
um mei nen ge ruh sa men Schlaf wie der zu fin den.
Mit Rin gen un ter den Au gen, T. Hol dack.

T.Hol dack, Cel le

Ich hät te ger ne die An lei tung für das Spiel Ro bot....
be son ders in ter es siert mich die An lei tung für das Öff -
nen mit dem Zah len schloß, um in den nächs ten Raum
zu kom men. H.Reu ter, Wet ter

Dan ke für die Schlüs sel zahl, aber wo bleibt RO BOT
II? 7 Mill. Ös ter rei cher war ten da rauf, daß es in mei ner 
Lis te er scheint (ich sel ber auch).

PD-Soft wa re J.Buch has, Bad Vös lau

Lie ber Ober-Ro bot! Bin ge stern (ei gent lich heu te,
3.45 Uhr) fast ver zwei felt, als sich mein Männ chen
nicht mehr dazu über re den ließ, in ein an de res Bild zu
wech seln, des halb hier mein Schlüs sel...

K. Eit zin ger, Inns bruck
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Daß nicht alle er hal te nen Brie fe solch po si ti ve Kom men ta re be in hal ten, zeigt 
der zur Ver öf fent li chung frei ge ge be ne Brief von D. Jans sen, den er uns im
Rah men der Ge neh mi gungs ak ti on von den Zi ta ten zu sand te. Er schreibt:

Hier mit tei le ich Ih nen form los und zur ge fäl li gen Kennt nis -
nah me mit, daß ich ge gen Sie eine Kla ge beim Amts ge richt Kar -
ben an ge strengt habe.

Sie ha ben sich fol gen der Ver ge hen schul dig ge macht:

1. Pro duk ti on und

2. Ver trieb ei nes süch tig- und ab hän gig ma chen den Er zeug -
nis ses

3. Ver skla vung und Frei heits be rau bung (Kei ne an de ren In -
ter es sen mehr, als das Lö sen die ses ge ni al aus ge klü -
gel ten RO BOT-Spie les)

4. Zer stö rung zwi schen mensch li cher Be zie hun gen (Die mir
ent stan de nen Kos ten der Schei dung von mei ner Part ne rin 
wer de ich, wenn ich wie der mehr Zeit habe, bei Ih nen
an mah nen)

5. Her bei füh ren ana to mi scher Ver än de run gen (vie re cki ge
Au gen, brei tes Sitz fleisch, Durch blu tungs stö run gen
auf grund man geln der Be we gung)

Nach An sicht mei nes An walts wer den die oben an ge ge be nen
Straf ta ten für das Er tei len ei ner le bens lan gen Haft stra fe
ab so lut aus rei chen. (Glau ben Sie ja nicht, daß Sie dann auch
nur in die Nähe ei nes Com pu ters kom men wer den!) Nur Reue, Ab -
bit te leis ten für ihr frev le ri sches Tun und Wie der gut ma chung 
der an ge rich te ten Schä den könn ten den Rich ter evtl. gnä dig
stim men, die Stra fe zur Be wäh rung aus zu set zen.

Des wei te ren stim me ich der Ver öf fent li chung von Tei len mei -
nes in Ih rem Schrei ben er wähn ten Brie fes zu. Grund: Da durch
kann ich die noch nor ma len Men schen vor den RO BO Tern war nen
und sie da vor be wah ren, dem glei chen Schic ksal, wie ich und
an de re Lei dens ge nos sen, zu er lie gen. Soll ten Sie trotz al lem 
mit dem Ge dan ken spie len, auch aus die sem Schrei ben Tei le
oder al les zu ver öf fent li chen, wäre das der ers te Schritt
zur Reue und um Ab bit te zu leis ten, und ich hät te so mit
nichts da ge gen ein zu wen den.

      Hoch ach tungs voll

DJ

Tja, was sol len wir dazu sa gen? Je den falls wer den so fort nach Be kannt wer -
den der Iden ti tät von Rechts an walt und Rich ter ent spre chen de Dis ket ten
ver schickt. Herr Jans sen wur de zwi schen zeit lich mit RO BOT II ru hig ge -
stellt. Wir wün schen ihm bal di ge Ge ne sung... 
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