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1 Vor wort

Es war ein mal...

Nun ist es schon fast elf Jah re her, daß die Ur-Idee zu den RO -
BOT-Spie len ent stand. Das Spiel lief auf ei nem Ei gen bau-Rech ner
mit im mer hin 1kB Ar beits-Spei cher (1024 By tes!) und ei ner mit 1MHz 
ge tak te ten 6502 CPU. Na tür lich war da mals an Gra fik noch nicht zu
den ken, so daß die klei nen Ro bo ter in Form di ver ser grie chi scher
Buch sta ben im Text-Mo dus hin ter dem Smi ley-Hel den her rann ten.

Seit die ser Zeit hat sich viel ge tan. Im mer mehr Spiel-Pro gram me
drän gen auf den Markt und der in ter es sier te Spie ler kann nur mit
Schwie rig kei ten den Über blick be hal ten. Da bei wer den die Rea li sie -
run gen im mer ef fekt- und ein drucks vol ler und die An sprü che an die
Rech ner lei stung im mer hö her. Lei der ha ben wir ge ra de im letz ten
Jahr fest stel len müs sen, daß kaum noch neue Ideen rea li siert wer den. 
Ne ben bei wer den die Spie le im mer bru ta ler und blut rüns ti ger, oft
ohne jeg li chen Grund. Wo blei ben denn bit te die geis ti ge He raus for de -
rung, das krea ti ve Mo ment, die ein Spiel erst spie lens wert ma chen ?

Viel leicht ist aber ge nau das der Grund, wa rum alle Spie le der RO -
BOT-Se rie nach wie vor sehr be liebt sind. Kaum ist eine neue Epi so de
ver öf fent licht, wer den schon wie der die ers ten Rufe von Hard co re-Ro -
bot-Spie lern laut, die nach der nächs ten Ver si on fra gen. Doch lei der
kön nen wir noch nicht zau bern. Die Ent wic klung und Rea li sie rung ei -
nes Spie les wie RO BOT ist sehr auf wen dig und geht nun ein mal nicht
von heu te auf mor gen. Ab ge se hen da von be nö ti gen auch wir nach ei -
nem been de ten Pro jekt et was Zeit, um uns mit an de ren Din gen aus -
ein an der zu set zen.

Trotz dem: Wir dan ken un se rer wei ter hin grö ßer wer den den Fan-Ge -
mein de für das lang jäh ri ge Ver trau en und ver spre chen, auch wei ter -
hin an spruchs vol le Soft wa re zu ma chen, die et was aus dem Rah men
fällt.

In die sem Sin ne viel Spaß mit dem In fo heft.

Ja nu ar 1994 A. To fahrn
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2 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 II 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.

2.1 In stallation

Für ei nen schnel le ren Spiels tart soll te RO BOT II auf der Fest plat te
in stal liert wer den. Zwar kannst Du RO BOT II 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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2.2 Star ten und Spie len

RO BOT II wird in dem Ver zeich nis, in dem es in stal liert wur de, über
den Auf ruf “RO BOT2.EXE” ge star tet. Es er scheint das RO -
BOT II-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
Grundfunk tio nen:

F1 Öffnet die allgemeine Hilfe.

F2 Zeigt die Geschichte von ROBOT II.

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 diese Einstellung läßt sich die Spielgeschwindigkeit einstellen.

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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2.3 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:

 

2.4 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 un be dingt 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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2.5 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 Tannenbaum).

· 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. Klas si sche Ge genstände
die ser Art sind die Nah rungs mit tel. Wenn Du sie „be nutzt“, be -
deu tet das, daß Du et was ißt und Dich da mit stärkst. 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, Wald we gen usw., nur nicht auf Brü cken.  Es ist so gar
mög lich, meh re re Din ge auf ein an der zu sta peln!
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2.6 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 gan zen
Nah rungs mit tel oder die Schlüs sel. 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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2.7 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 II. 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 II über nom men.

Bis zu 150 Stück kannst Du auf ein mal mit Dir he rum schlep pen.
„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 kannst
nicht mehr als 15 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... Die
meis ten Din ge „wie gen“ ein heit lich 250 g. Nur we ni ge sind et was
schwe rer. Auf alle Fäl le soll test Du sorg sam mit Dei ner Last um ge -
hen.
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2.8 Die Fi gu ren

Die in die sem Spiel auf tau chen den Fi gu ren ent stam men fast alle aus
dem da ma li gen Schloß von Schul za sar (RO BOT I). Nach sei nem Un -
ter gang such ten sie sich ein neu es Do mi zil und nis te ten sich in den
wun der schö nen Land schaf ten von RO BOT II ein.

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. Meist ge nügt ein Stück
Mauer, um sich da hin ter zu ver ste cken. Ist sie dazu noch 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, daß sie sich ge gen sei tig be hin dern und
zer stö ren. 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.

In ei ni gen tro cke nen Ge gen den kannst Du noch auf Skor pio ne tref fen.
Die se gra ben sich ger ne im Sand ein und lau ern auf Beu te. Sie sind
nicht we sent lich in tel li gen ter als nor ma le Ro bo ter, aber durch ihre
Un be re chen bar keit wer den sie Dir schon et was ge fähr li cher. Auch
kön nen sich Skor pio ne auf Sand un ge hin dert be we gen und ho len den
müh sam lau fen den Hel den schnell ein. Dum mer wei se bist Du auf die
Skor pio ne an ge wie sen: Ihre Eier sind recht nahr haft und gleich zei tig
noch der Schlüs sel zu ei nem recht wich ti gen Te le port. Um ein sol ches
Ei zu be kom men, mußt Du ein Weib chen mit der Schleu der er le gen.
Da un se re Skor pio ne kei ne ge schlecht li chen Merk ma le auf wei sen, be -
nö tigst Du si cher lich meh re re Ver su che, be vor Du ei nes fin dest.

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.
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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.

Der Feu er wehr mann ge hört zu den gu ten Hel fern im Spiel. Triffst Du
im lau fe des Spiels auf ein grö ße res Feu er, das Du al lei ne nicht be -
kämp fen kannst, so rufe ein fach die Feu er wehr. Dum mer wei se geht
das nur per Te le fon (112). Wenn keins da ist, muß man eben sel ber lö -
schen. Lei der ist die Feu er wa che nur un ter der Wo che stän dig be setzt
und es ge nügt ein An ruf mit der Mit tei lung „es brennt” oder „Feu er”.
Ist der An ruf be ant wor ter dran, soll test Du schon meh re re Mit tei lun -
gen hin ter las sen, so daß auch si cher je mand kommt. Bis al ler dings je -
mand zur Hil fe her bei eilt, mußt Du durch hal ten, bis das Feu er den
Rand er reicht hat.

Der Post bo te ist ver ant wort lich für alle Post an ge le gen hei ten. Von ihm 
er hältst Du gleich am An fang ein wichtiges Päc kchen und ein per sön -
li ches Te le gramm. Du mußt ihn viel leicht mehr mals auf su chen, um
al les zu be kom men. Gib' ihm aber auch Ge le gen heit, zwi schen durch
neue Din ge zum Ver tei len zu ho len. Im wei te ren Spiel ver lauf kas siert
er die Ge büh ren, die beim Be nut zen der Te le fon kar te an ge fal len sind.
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2.9 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 Sze nen 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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3 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.

3.1 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.

3.2 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 Benutzen
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
Diese 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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Das Amu lett Gb

Zum Über que ren der Fel sen be nö tigt man 
die ses Amu lett. Es gibt vier ver schie de ne
Amu let te. Sie un ter schei den sich durch
die Po si ti on des Punk tes auf ih rer Flä che:
links und rechts, je weils oben und un ten.
Die se ge ben an, wel che Fel sen man mit
dem je wei li gen Amu lett über que ren
kann. 

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 Durch gän ge zu den
Nach bar sze nen öff nen und ih nen even tu -
ell ent kom men. Bäu me öff nen übri gens
auch Weg sper ren...

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. Je doch ei nes
ist scha de: Man kann sie lei der nicht
mehr mit neh men.

Das Bee ren feld Hw

Das Bee ren feld dient dem Hel den zur ein -
fa chen Nah rungs auf nah me. Geht man
ein fach da rü ber hin weg, hat man schon
ge pflückt. Lei der wach sen die Bee ren nur
sehr lang sam wie der nach, so daß man et -
was haus hal ten soll te.

Der blaue An zug 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.

Der Blitz Hw

Die sen Blitz gibt es nur an ei ner Stel le. Er 
stellt eine Prü fung ganz be son de rer Art
dar. Man wird näm lich vor’m Be tre ten ge -
fragt, wie vie le Räu me man be reits ge se -
hen hat. Gibt man die fal sche Zahl ein,
ver wan delt sich das Feld in nur schwer
ohne Amu lett über quer ba re Stei ne.
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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 Brü cke Hb

Die Brü cke dient dem Über que ren von
Flüs sen. Be fin det man sich im Fluß, kann 
man un ter ihr durch tau chen. Auch kann
man von ihr in den Fluß he rab sprin gen.

Der Bus H(b)

Die Bus se sind be währ te Rei se ve hi kel.
Der Fah rer läßt ei nen je doch nur dann
ein stei gen, wenn man das ent spre chen de
Ti cket vor zei gen kann.

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 HIL FE. Die leg ba ren
Wör ter 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 GOL DEN). 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. von hin ten an fan gen. 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.

TUER Die Durch gän ge öff nen sich

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

DOP PEL Es ens te hen 6 Dop pel gän -
ger

HIL FE, LIS TE
Alle ak tu ell ver füg ba ren
Zau ber sprü che wer den an -
ge zeigt.

GOLD Die Buch sta ben ver wan -
deln sich in Gold bar ren.

PFEI LE Alle Pfei le be gin nen sich zu
dre hen.

SO LI DE Nor ma le Mau ern ver wan -
deln sich in Stahl be ton.

KLAR Löscht alle Buch sta ben
(auch im Ruc ksack).

WO Zeigt die Num mer der Sze -
ne an.

LINKS Dreht ei nen be stimm ten
Be reich des Rau mes nach
links. Das funk tio niert nur
in be stimm ten Räu men.

RECHTS Dreht rechts he rum.

Die se Sprü che funk tio nie ren nur, wen
man den Zau bers tab be sitzt:

KILL Alle Ro bo ter ge ben ih ren
Geist auf.

GOL DEN Alle Elek tro zäu ne ver wan -
deln sich in Gold bar ren.

SO LI DE AUS Die meis ten Stahl be ton -
wän de ver wan deln sich in
nor ma les Mau er werk.

KLAR HEIT Ent fernt alle Elek tro zäu ne.

TOE TEIHN Ist ein Re likt von RO BOT I
und hat bei RO BOT II kei ne 
Wir kung.
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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. Er hat auf sei -
ner „Fest plat te” ver schie de ne Pro -
gramme, die man ru hig ein mal
aus pro bie ren soll te. U.a. gibt es da auch
das TERM-Pro gramm, mit des sen Hil fe
man an „In ter fa ces” An schluß fin den
kann. Um TERM zu star ten muß man
sich di rekt ne ben ein Com pu ter-In ter fa ce
stel len und den Com pu ter ‘einschalten’.
Dann stellt man die Bau dra te rich tig ein
(„MODE 9600”). Wenn Term nun ge star -
tet, und das Pass wort  („LISA”) rich tig ein -
ge ge ben wur de, ste hen dem Spie ler ei ni ge 
Be feh le zur Ver fü gung, mit de nen er den
Spiel ver lauf be ein fluss sen kann:

HELP Die ver füg ba ren Kom man -
dos wer den an ge zeigt.

EXIT Ver läßt den Com pu ter.

HERO Gibt Infos über den Hel den.

MOVE dx dy Ver setzt den Held auf dem
Spiel feld. dx/dy kann da bei
auch ne ga tiv sein.

ALI VE Zeigt Num mern der noch le -
ben di gen Le be we sen an.

KILL id Der Fi gur mit der Num mer
id wird das Le ben aus ge -
haucht (KILL 0).

DOOR {AUF|ZU}
Ma ni pu liert die Tü ren.

BEAM {AN|AUS}
Ma ni pu liert den Elek -
tro-Strahl.

AR ROW {AN|AUS}
Ma ni pu liert die Pfei le.

DE LE TE idx Löscht ei nen Ge gen stand
aus dem Ruc ksack (z.B.
Aus ru fe zei chen...).

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 Hw

Die se Dia man ten fin det man haupt säch -
lich in der „Grab kam mer des Burg her -
ren”. Sie brin gen beim Ein sam meln eine
gan ze Men ge Punkte. 

Die Düne Hn

Dü nen ha ben die unan ge neh me Ei gen -
schaft von nie man dem über quert wer den
zu kön nen.

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 be lie bi ges 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.
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Der Ei mer Ga

Mit die sem Ei mer kann Was ser trans por -
tiert wer den. Man be nö tigt das Was ser
z.B. beim Lö schen von klei nen Brän den.
Ist der Ei mer leer, so wird er beim
Schwim men im Fluß wie der ge füllt (nur
wenn man „ge gen” den Strom schwimmt,
also mit Schwimm flos sen).

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 G(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.

Das Es sen Ga

Die se Fres sa lien spen den wie der neue
Ener gie. Da durch kann man sich wie der
et was zü gi ger be we gen. Doch das all zu
häu fi ge Ver spei sen die ser Sa chen schlägt
sich auf die Ver dau ung nieder und man
soll te die nächs te Toi let te auf su chen. Die
hier ge zeig ten Le cke rei en ha ben in der
Rei hen fol ge ab neh men den Ener gie ge -
halt.

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.

Die Fel sen H(b)

Über die se Fel sen zu ge hen, ist ohne ein
ent spre chen des Amu lett un mög lich. Es
gibt 16 ver schie de ne da von, ei nen gro ßen
und 15 klei ne re, die aus bis zu vier „Stein -
chen” in al len Kom bi na tio nen be ste hen
kön nen (links und rechts, je weils un ten
und oben). Nur wer ein Am mu lett mit sich 
trägt, wel ches min de stens die Punkte
auf zeigt, die ein sol cher Fel sen hat, kann
ihn un ge hin dert über que ren.

Das Feu er Hw

Wo die ses Feu er ge wü tet hat, bleibt nur
noch Asche übrig. Um es zu be kämp fen
blei ben ei nem ei gent lich nur zwei Mög -
lich kei ten. So lan ge der Brand noch klein
ist, kann man selbst zur Tat schrei ten, in -
dem man dicht ne ben dem Feu er ei nen
Was ser ei mer leert. Ist der Brand zu weit
fort ge schrit ten, bleibt ei nem nur der Not -
ruf der Feu er wehr. Die ser soll te be kannt
sein (112). Vor aus set zung da für ist al ler -
dings, daß man ir gend wie ein Te le fon er -
rei chen kann.
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Die lee re Fla sche Hb

Die se Fla sche ist leer und selbst wenn Du
sie aus wringst, kommt kein Trop fen mehr 
he raus.

Der Fluß Hb

Alle Flüs se und Seen im Spiel ha ben eine
star ke Strö mung 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. Steu ern kann der
Held nur,  wenn er im Be sitz der
Schwimm flos sen 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

Mit die sen lo gi schen Gat tern kann man
elek tro ni sche Schal tun gen auf bau en.
Man be nö tigt das in die sem Spiel al ler -
dings nur an ei ner Stel le (Im Kel ler des
gro ßen Hauses).

Das Geld Ga

Die se Geld mün zen stel len ein Zah lungs -
mit tel dar. Mit ih nen kann die Toi let te
und das Te le fon be nutzt wer den. Dazu
legt man vor dem Be tre ten ein Geld stück
vor der Toi let te bzw. zwei vor dem Te le fon 
ab.

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.

Der Haus aus gang Hw

Die ses Feld gibt es nur bei Häu sern.
Durch sein Be tre ten wird das Haus ver -
las sen.

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 ma gi sche
Iso la tor

G(a)

Die se grau en Fel der ver hal ten sich wie
nor ma le Iso la to ren, so lan ge man kein
Ska te bo ard da bei hat. Mit Ska te bo ard
kann man sie ein fach über rol len.
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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:

Der
Kak tus

H(w)

Kak teen ste hen in der Wüs te vie le he rum. 
Nur wer ein Mes ser mit sich trägt, kann
ih nen u.U. et was Flüs si ges ent lo cken.

Der Kom pass Ga

Da die Wald we ge im all ge mei nen nur
schwer er kenn bar sind, kann ei nem die -
ser Kom pass auf der Su che des rich ti gen
We ges be hilf lich sein. Man kann ihn, wie
das Aus ru fe zei chen, nach dem Se lek tie -
ren auf dem Bild schirm um her be we gen.
Be fin det man sich über ei nem Wald weg,
wech selt der Ko pass sei ne Far be. Das ist
al ler dings nicht im mer leicht er kenn -
bar...

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, falls er die Si chel
nicht da bei hat.

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 Kre dit kar te G

Die se Kre dit kar te be nö tigt man le dig lich, 
um die Geis ter jä ger zu be stel len. Da bei
muß die auf der Kar te an ge ge be ne Kar -
ten num mer an ge ge ben wer den
(3317881).

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.
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Der Mag net G(a)

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 DEAUS in nor ma le
Mau ern ver wan deln.

Das Mes ser Ga

Mit dem Mes ser kann man in der Wüs te
die Kak teen zer klei nern, da mit man die se 
ver spei sen kann.

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. Wer von ei ni gen Ro bo tern 
in die Enge ge trie ben wird, der kann 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.

Das Ora kel H(b)

Die Ora kel und die da zu ge hö ri gen Tangr -
am tei le (Ver schie de ne Dreie cke und ein
Qua drat) sind für das Wei ter kom men im
Spiel sehr wich ti ge Din ge. Will man ein
Ora kel be fra gen, so muß man sein Or na -
met ir gend wo auf der Bild flä che mit den
ein zel nen Tangr am tei len nach le gen und
das Ora kel be tre ten. Stimmt das Ge leg te
nicht ge nau mit dem Or na ment über ein,
pas siert über haupt nichts. Je nach Rich -
tung, von der man auf das Ora kel tritt,
geschehen un ter schied li che Din ge:

von links: Es gibt ei nen wi chi gen Tip!
von rechts: Es ver wan delt sich.
von un ten: Der Held wird te le por tiert.
von oben: Das Ora kel rächt sich!

Das Päc kchen Ga

Die Päc kchen ent hal ten ei ni ge nütz li che
Din ge. Was sie ent hal ten, weiß man al ler -
dings vor her nicht. Al ler dings fin det man
ei ni ge Ge gen stän de nur in Päc kchen.

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 be wirkt ei ni -
ge Stoff wech sel verände 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 die Ro bo ter erkennen."

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. Und au ßer -
dem kann man die Die be da mit be ste -
chen.

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 Rei se bü ro Hw

In dem Rei se bü ro kön nen die vor her te le -
fo nisch (3786) an ge for der ten Rei se un ter -
la gen ab ge holt wer den. Da bei ist es
wich tig, ge nü gend Gold da bei zu ha ben,
da sonst alle Rei sen stor niert wer den.

Die Rei se ti ckets Gb

Ist man im Be sitz die ser Ti ckets, kann
man die ent spre chen de Rei se an tre ten.
Von den an ge bo te nen Rei sen sind al ler -
dings nur zwei wirk lich sinn voll. Das ist
die Sa ha ra-Tour und die Süd see-Reise.
Zwar kann man auch die Bus fahrt nach
Pe king an tre ten, je doch lan det man da -
mit nur wie der am An fang des Spiels...

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 Schau fel Ga

Mit der Schau fel kann in der Wüs te der
um her lie gen de Un rat be sei tigt wer den.
Für die Ar beit gibt’s auch reich lich
Punkte.

Das Schiff H(w)

Das ist das Schiff zur ein sa men In sel.
Wenn man es er reicht und das rich ti ge Ti -
cket be sitzt, bringt es den Hel den ... zum
Spie len de. Ent täuscht?

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 erst die gan ze Mu ni ti on
ab ge legt wer den.
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Der Schlüs sel Gb

Bei RO BOT II gibt es meh re re Schlüs sel.
Sie sind durch ihre Far be bzw. Zif fern (bei 
mo no chro men Modi) un ter scheid bar. Tü -
ren sind nur pas sier bar, wenn man den
pas sen den Schlüs sel da bei hat.

Die Schwimm flos sen Gb

Mit die sen Schwimm flos sen ist es erst -
mals mög lich, den Hel den in der Flu ß strö -
mung et was un ter Kon trol le zu brin gen.
Daß das Schwim men ge gen den Strom al -
ler dings nicht im mer ganz so ein fach ist,
merkt man schon bei den ers ten Ver su -
chen.

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.

Das Ska te bo ard Gb

Mit die sem Ska te bo ard kann man über
die ma gi schen Iso la to ren hin weg glei ten.

Das Ske lett Ga

Ein Ske lett in der Wüs te. Ir gend ein ar -
mes We sen ist hier wohl ver durs tet. Dir
nützt es lei der nichts.

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 über -
ge hen, ohne we nigs tens ein mal da mit zu
spie len.

Die ma gi schen
Springs tie fel

Gb

Die ma gi schen Springs tie fel kön nen ei -
nen an sonst uner reich ba re Stel len brin -
gen. Dazu be nö tigt man le dig lich ein
Stück Mau er, das an ge ätzt wer den kann.
Rennt man dann ge gen die se mür be wer -
den de Wand, tra gen ei nen die Stie fel hin -
über bis zum nächs ten frei en Feld.

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 be sitzt.

Die Stra ße Hb

Auf die ser Stra ße herrscht im mer viel
Ver kehr. Wich tig da bei sind al ler dings
nur die bei den Bus se. Der nach Os ten
fährt in die Sa ha ra, der nach Wes ten soll -
te ei gent lich nach Pe king fah ren. Mit fah -
ren kann man dort al ler dings nur, wenn
man sich vor her im Rei se bü ro die ent -
spre chen den Ti ckets ge holt hat.

Der Strauch Hw

Ein Wüs ten busch, der manch mal Blät ter
trägt. Läuft man über ihn hin weg, so
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bringt das et was Le bens ener gie, lei der
aber auch Ver dau ungs pro ble me.

Die Streich höl zer Ga

Mit die sen Streich höl zern soll te man vor -
sich tig sein. Zwar ist es re la tiv ein fach,
mit Hil fe des Feu ers die Ro bo ter zu be -
kämp fen, je doch ist ein grö ße res Feu er
nur schwer un ter Kon trol le zu brin gen.

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.

Die Tan gram-Tei le G(a)

Von die sen Tei len gibt es eine gan ze Men -
ge. Sie sind dazu da, um das von ei nem
Ora kel vor ge ge be ne Sym bol nach zu le gen. 
Erst wenn das ge sche hen ist, kann man
das tie fe re Ge heim nis des je wei li gen Ora -
kels er kun den.

Das Te le fon H(b)

Mit die sem Te le fon kann man eine Men ge 
nütz li cher Din ge an stel len. Auch kann
man An ru fe er hal ten. Die er kann ten
Num mern sind fol gen de:
1141 Wec kdienst
1131 Te le gramm-An nah me
1191 Zeit an sa ge
110 Po li zei
112 Feu er wehr
3786 Rei se bü ro
9991 Geis ter jä ger.

Die Te le fon-Kar te Gb

Mit die ser Te le fon kar te wird das Te le fo -
nie ren sehr er leich tert. Je doch soll te be -

ach tet wer den, daß je des ge führ te Ge -
spräch trotz dem Geld kos tet. Und zwar
wird der Be trag von dem ab und zu auf -
tau chen den Post be am ten in Gold stü cken
ein ge zo gen. Hat man da von nicht mehr
ge nug, wird halt die Kar te be schlag -
nahmt.

Te le port
des Reich tums

H(b)

Te lep orts des Reich tums sind da durch ge -
kenn zeich net, daß der Held den Ge gen -
stand, der in dem schwar zen Rah men
er scheint, be sit zen muß, da mit er das
Feld be tre ten kann. Dann brin gen sie ihn
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.

Die Toi let te H(b)

Die se Toi let ten soll te man von Zeit zu Zeit 
auf su chen, um sich et was zu ent las ten.
Den Er folg ver merkt man da durch, daß
das Lau fen wie der leich ter fällt. Wer je -
doch kein Klein geld zum Be zah len da bei
hat, muß lei der drau ßen blei ben. Är ger li -
cher wei se sind man che Wege durch Toi -
let ten ver sperrt, da hat der Ar chi tekt
wohl Mist ge baut...

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
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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.

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 Spiel stän de wie der la den.

Der tote Vor gän ger Hw

Wer sich nicht scheut, den um ge kom me -
nen Ka mer aden zu un ter su chen, kann bei 
ihm zwei in ter es san te Din ge fin den.

Der Wan der schuh Gb

Um die fast un sicht ba ren Wald we ge pas -
sie ren zu kön nen, be nö tigt man ge nau
die se Wan der schu he. Man erhält sie vom
un te ren der Ora kel in der Start sze ne.

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 ja gen Dich.

Die Weg sper re H(b)

Die se ge mei nen Hin der nis se er set zen in
Feld und Flur die schlie ßen den Tü ren.
Nur wenn kein Ro bo ter mehr exis tiert
kön nen die se pas siert wer den. Tan nen -
bäu me leis ten hier auch gute Dien ste.

Das Wör ter buch Gb

Die ses Wör ter buch be nö tigt man, um ei -
ni ge äl te re No tiz zet tel zu ent zif fern.

Die Wüs ten pflan ze H(b)

Eine wirklich nutz lo se Wüs ten pflan ze.
Sie ist zu ab so lut nichts zu ge brau chen.

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.

Der Zet tel Ga

Auf ei nem Zet tel 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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4 Die Sze nen

In die sem Ka pi tel wer den nun alle Sze nen des Spiels be schrie ben. Da -
bei wer den die Sze nen un ge fähr in der Rei hen fol ge be spro chen, in der
die se auch be sucht wer den. Da mit wir in ner halb die ses Hef tes da mit
fer tig wer den, ha ben wir uns zu ei ner ta bel la ri schen Be schrei bung
ent schlos sen. Jede Sze ne be steht dann aus ver schie de nen Ab sät zen,
de ren Be deu tung durch ein spe ziel les Zei chen kennt lich ge macht
wird.

zHier fin det man erst ein mal eine (gro be) Be schrei bung der Sze ne sel ber.

Ø Es fol gen ein oder meh re re Ab sät ze die ser Art, die die Zie le be schrei ben, die in die -
ser Sze ne pri mär ver folgt wer den soll ten. Teil wei se fin den sich auch Hin wei se da -
rauf, wie das zu be werk stel li gen ist.

¯Be son der hei ten der Sze ne wer den hier ge son dert be schrie ben.

ÄAuch wenn es manch mal of fen sicht lich ist, ste hen hier noch ein mal die Sze nen, die
von hier er reich bar sind.

Szene 43 „Die Waldpyramiden” (Start sze ne)

zHier be ginnt das Aben teu er.
Wald- und Sand flä che; Zwei Ora -
kel, die be fragt wer den müs sen. 

ØWich tig: Mög lichst bald das un te -
re Ora kel be fra gen (von rechts).
Man er hält die be gehr ten Wan -
der schu he.

Ø Obe res Ora kel von rechts: Amu -
lett mit Punkt rechts oben!

Ø Spä ter: Grü ne Tür zum Ein tritt in den Wald pas sie ren. Schlüs sel be fin det sich hier
im klei nen Haus. Für alle Häu ser wird der schwar ze Schlüs sel (Nr. F) be nö tigt (sie -
he Sze ne 42, un ter halb des gro ßen Hau ses).

ØWör ter buch hin ter der Toi let ten tür, 2 sinn vol le Me tho den:
1. 2 Geld mün zen be sor gen.
2. 2 mal Säu re fla sche be nut zen.

Ä53 („Fünf fin ger-Ge wäs ser”, zu erst ge hen!), 42 („Das große Haus”), 33 („Die Burg”)
und 44 („Händ lers Hüt te”), Mit Wan der schu hen nach rechts durch den Wald (ne -
ben dem Gold stück).
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Szene 53 „Fünf fin ger-Ge wäs ser”

zWas ser sys tem, fin ger ar tig an ge -
ord net. Ver schie de nes zum Ein -
sam meln

Ø Tangr am tei le am un te ren Bild -
rand: Fra ge zei chen zwi schen 2.
und 3. „Fin ger” be nut zen.

Ø Alle Din ge ein sam meln: Mehr -
mals Fra ge zei chen be nut zen.
Ach tung: Zu erst ge nü gend Säu re -
fla schen sam meln be vor man in den 4. Fin ger ge rät, da mit man durch die Mau er
mit dem Wäch ter kommt.

¯Von hier aus gehts auch nach Sze ne 54 („Klei nes Dorf”). Dazu muß un ten rechts das 
ein zel ne Mau ers tück weg ge ätzt wer den. 

ÄSze ne 52 („Die Schatz kam mer”) oder 54 („Klei nes Dorf”) und na tür lich zu rück nach
43 („Die Waldpyramiden”).

Szene 52 „Die Schatzkammer”

z Im rech ten, obe ren Vier tel eine
klei ne, ge mau er te Kam mer mit
der Stein schleu der und Mu ni ti on. 
Links eine grö ße re Kam mer mit
ver schie de nen Din gen.

Ø Stein schleu der ho len: Auf eine
Ecke der Kam mer ge hen. Auf dem 
dann frei en Feld Mau er ät zen.

Ø Durch die Bar rie re aus E-Zäu nen
ge hen: Mit der Stein schleu der Zäu ne zer stö ren. Grau en Schlüs sel (Nr. 2) und Le -
bens eli xier mit neh men.

Ø In der grö ße ren Kam mer mit den An droi den: Gold ein sam meln, evtl. bei den Ban -
ken ein tau schen.

Ø Ober halb der gr. Kam mer: Din ge mit neh men, Mag net zur Rüc kkehr be nut zen.

¯An der Stel le, an der sich der To ten kopf be fin det, geht es spä ter nach Nor den zum
rüc kwär ti gen Teil des „Großen Hauses” (Sze ne 42). Der To ten kopf wird am Be sten
da durch über wun den, daß man zu erst ir gend et was auf den Platz di rekt rechts ne -
ben ihn legt, dann den To ten kopf be tritt und nach rechts wie der zu rück geht. Es
müs sen dann nur noch die E-Zäu ne be sei tigt wer den.

Ä42 („Das gro ße Haus”), 51 („Händ lers klei ne Burg”), 53 („Fünf fin ger-Ge wäs ser”).
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Szene 51 „Händ lers klei ne Burg”

zEine Burg fes tung mit brei ten
Mau ern im Wald. Im Hof vie le Ro -
bo ter und ein Händ ler. Ein paar
Din ge zum Mit neh men.

Ø In’s In ne re der Burg: Auf den wei -
ßen To ten kopf im Schat ten der
Burg ge hen. Zu vor alle Säu re fla -
schen an ei ner si che ren Stel le ab -
le gen!

Ø In der Burg über le ben: Mög lichst schnell den Schal ter um le gen, da mit die Ro bo ter
ste hen blei ben.

Ø Aus der Burg he raus: Zu erst müs sen alle Ro bo ter be sei tigt wer den, da mit sich die
Bar rie re um das Te le port feld he rum öff net. Da nach Te le port be nut zen.

ÄZu rück zu Sze ne 52 („Die Schatzkammer”)!

Szene 42 „Das gros se Haus”

z In der Mit te ein grö ße res Haus
mit zwei Sei ten flü geln. Die bei den 
obe ren Ein gän ge sind durch eine
Mau er ge schützt. Rechts oben im
Wald ein wei te res Ora kel. Au ßer -
dem liegt in die ser Sze ne das Aus -
ru fe zei chen.

Ø Schwar zen Schlüs sel (Nr. F) zum
Öff nen der Haus tü ren auf sam -
meln. Aus Sze ne 52 in dem Fluß
hin ter dem To ten kopf rauf schwim men, even tu ell mehr mals ver su chen.

Ø In’s Haus ge hen: Aus Sze ne 52 oder 43 kom mend Säu re oder Mag ne te be nut zen, um 
die Mau er zu über win den. Die Tan gram-Tei le nicht ver ges sen.

Ø Buch sta ben und Aus ru fe zei chen mit neh men.

¯ In der rech ten Bild hälf te be fin den sich hin ter Bäu men ei ni ge in ter es san te Ge gen -
stän de (Gold- und Pla tin bar ren). Man er reicht die se Din ge, in dem man in der Sze -
ne 43 ober halb der Toi let te nach Wes ten geht. Al ler dings emp fiehlt es sich, die
Sa chen erst mal dort lie gen zu las sen, da man, um sie er rei chen zu kön nen, sich den
Weg zum drit ten Ora kel ver sperrt.

ÄNach Nor den zum „Berg la by rinth” (Sze ne 32) oder wie der zu rück. An sons ten durch 
den lin ken Ein gang in’s Haus (Sze ne 142), wenn man den gel ben und oran gen
Schlüs sel be sitzt (Nr. 1 und 7).
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Szene 142 (Im Haus)

zDas Haus ist auf ge teilt in zwei Be -
rei che.

Ø Zu erst den spe ziel len An schlu ß -
draht auf der lin ken Sei te ho len.
Den dazu not wen di gen gel ben
Schlüs sel (Nr. 1) muß man sich
na tür lich erst be sor gen (Sze ne
133 „La by rinth des Wurms”).

Ø Dann auf der rech ten Sei te die
Lam pe zum Leuch ten brin gen. Die dazu not wen di gen ho ri zon ta len An schlu ß dräh -
te soll ten vor her in den Sze nen 34 und 144 ge sam melt wor den sein. Zur grö ß ten Not 
fin det sich di rekt ne ben der ‘0’ und der ‘1’ auch noch je weils ein sol cher Draht.

ØWenn die Lam pe dann leuch tet, über die er schie ne ne Trep pe in den Kel ler hin ab -
stei gen (Sze ne 242).

¯Die An zei ge in der rech ten Hälf te des Hau ses muß so ver schal tet wer den, daß die se
leuch tet. Bei der An zei ge han delt es sich um ein
‘logisches’ Bau teil. Die se Bau tei le ken nen nur zwei
Zu stän de: An oder Aus bzw. ‘1’ oder ‘0’. Die Lam pe
leuch tet ge nau dann, wenn an ih rem Ein gang eine
sol che ‘logische 1’ liegt. Dazu mü ß te nur von der 1
eine ge eig ne te Lei tung ge legt wer den, zu der lei der
die pas sen de Ecke fehlt. Da her muß man et was tric ksen und die ab ge bil de te Schal -
tung auf bau en.
Für In ter es sier te emp feh len wir RO BOT I !

ÄDer Kel ler, an sons ten wie der raus.

Szene 242 (Im Kel ler)

z Im lin ken Haus flü gel liegt der
rote Schlüs sel (Nr. 6) und ei ni ge
Tangr am tei le, Gold und Le bens -
mit tel.

Ø Den Schlüs sel ho len. Da bei sehr
vor sich tig um die Wa chen he rum -
lau fen. So bald eine ak ti viert wur -
de, gehts nicht mehr die Trep pe
rauf.

ÄÜber die Trep pe zu rück nach oben.
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Szene 32 „Das Berg la by rinth”

zLa by rinth aus Fel sen und Pfei len. 
Links oben zwei Geld mün zen,
rechts oben eine Lam pe. Un ten
eine Mau er, die das La by rinth be -
grenzt.

Ø Nach Ab le gen al ler Mag ne te über
das ent spre chen de Te le port feld
das La by rinth be tre ten.

Ø Im La by rinth die Lam pe ho len.
Fol gen den Weg ge hen: 3-N, 9-W, 3-S, 3-W (vor sicht, Ro bo ter!), 5-N, 1-O, 8-N, 1-W,
4-N, 4-O, 4-N, 5-O, 4-S, 1-O, 3-S, 3-O, 4-N, 4-O, 3-N, 5-O, 4-S (die Lam pe mit neh -
men), 1-O, 3-S, 2-W, 8-S, 4-O, 1-S, 1-O, 3-S (Te le port).

ÄWie der zu rück zum gro ßen Haus (Sze ne 42).

Szene 33 „Die Burg”

zBurg mit Zin nen, Burg mau er und
vie len Wäch tern. Ge nau in der
Mit te eine Trep pe nach un ten

Ø Über ei nen der Te lep orts (ohne
Schlüs sel oder ohne Schleu der) in
die Burg ge lan gen. In der Burg
müs sen erst alle Ro bo ter und An -
droi den er le digt sein, be vor die
Trep pe be tre ten wer den kann.

ÄWenn der Weg frei ist, die Trep pe nach un ten (Sze ne 133, „La by rinth des Wurms”)
oder ei nen der bei den Te lep orts im Burg hof be nut zen, um die Burg wie der zu ver -
las sen, dann zu rück nach Sze ne 43 („Die Wald py ra mi den”).

Szene 133 „La by rinth des Wurms”

z In der obe ren Hälf te be fin det sich
ein grö ße rer Raum, in dem sich
ein Wurm be wegt. Un ten ist ein
ge mau er tes La by rinth mit ei ner
Trep pe zum Burg hof. An der rech -
ten Wand zwei Durch gän ge zum
„Ort der vie len  Trep pen”. Gut ge -
schützt fin det man hier auch den
gel ben Schlüs sel (Nr. 1).

Ø Zu erst den Wurm er le di gen. Das funk tio niert aber nur mit ei nem ge ziel ten Schuß.

Ø Dann den gel ben Schlüs sel ho len. Dazu be nö tigt man al ler dings den oran gen
Schlüs sel (Nr. 7) aus Sze ne 34 („Ort der vie len Din ge”).

ÄTrep pe zu rück in den Burg hof oder nach rechts zur Sze ne 134 („Ort der vie len
Treppen”) ge hen.
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Szene 134 „Ort der vie len Trep pen”

zZwei ge teil tes Gang sys tem mit
vie len Trep pen, die alle nach oben
ans Ta ges licht füh ren.

Ø Über die se Trep pen sind die vie -
len Lich tun gen in Sze ne 34 er -
reich bar. Um den oran gen
Schlüs sel (Nr. 7) zu be kom men,
pas siert man ent we der die Zif fern
1-2-4 oder 2-8-3-2

ÄVer schie de ne Trep pen auf gän ge oder zu rück nach Raum 133 („La by rinth des
Wurms”).

Szene 34 „Ort der vie len Din ge”

zWald ge biet mit zahl rei chen Lich -
tun gen, die vie le un ter schied li che
Din ge be her ber gen. Ne ben Säu -
re-Fla schen, Le bens mit teln, Mu -
ni t i on,  Tangr am tei  len und
An schluß lei tun gen fin det man
hier den oran ge nen Schlüs sel (Nr. 
7) und ei nen Zau bers tab

Ø Zu den ein zel nen Lich tun gen ge -
langt man durch die zahl rei chen
Trep pen aus Sze ne 134.

ØWer be reits die brau nen Wan der schu he be sitzt, kann sich al ler dings viel Trep pen -
stei ge rei spa ren. Ein Wald weg-Rund kurs bringt ihn durch ei ni ge in ter es san te
Lich tun gen. Den Zau bers tab er hält al ler dings nur der, der min de stens drei rich ti -
ge Punkte auf sei nem Amu lett be sitzt.

¯Es soll ten mög lichst alle elek tri schen Lei tun gen aus die ser Sze ne mit ge nom men
wer den (Sie he Sze ne 142).

¯Die hier be schrie be ne Sze ne sieht man auch beim Vor bei schwim men, wenn man
sich im Fluß von Sze ne 44 aus trei ben läßt. Es gibt je doch kei ne Mög lich keit, von
dort zu den Lich tun gen zu ge lan gen.

¯Der Rund weg durch den Wald mit Hil fe der Wan der schu he birgt noch eine wei te re
Mög lich keit in sich: Man kann am obe ren Bild rand di rekt ober halb des klei nen
Hau ses auch nach Nor den (24: „Der Ein stieg”) ge hen!

ÄZu rück gehts nur wie der über die Trep pen in den Kel ler. Wer al ler dings über den 
Fluß kommt, ge langt nur nach Sze ne 24 („Der Ein stieg”) bzw. 44 („Händ lers Hüt -
te”).
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Szene 44 „Händler’s Hüt te”

zEine Hüt te auf ei ner Flu ß in sel in
der Mit te des Bil des. Auf der In sel
be fin det sich ein Händ ler. Ein
ver stec kter Wald weg führt vom
lin ken Bild rand (von Sze ne 43
kom mend) nach rechts.

ØMit Hil fe des ober sten Fra ge zei -
chens zum Händ ler kom men
(meist sind dazu meh re re Ver su -
che nö tig...).

Ø Das Amu lett ho len (bzw. den Punkt).

ÄEnt we der zu rück zur Start sze ne oder über den Wald weg nach Sü den ins Dorf ge -
hen (Sze ne 54).

ÄWer Lust auf ein Bad hat, kann sich auch vom Fluß trei ben las sen in Rich tung Sze -
ne 34 („Ort der vie len Din ge”) bzw. 45 („Fluß der Träume”).

Szene 144 (klei nes In sel haus des Händ lers)

zKlei nes Haus auf der In sel des
Händ lers mit ver schie de nen
Tangr am tei len und mit Fels kie -
seln ge schütz tem Blau man tel.

Ø Zum Blau man tel: Ach tung, am
Ein gang sind Ro bo ter-Er zeu -
gungs fel der! Man muß ein Amu -
lett mit min de stens den bei den
rech ten Punk ten im Be sitz ha ben.

ÄSze ne 44 („Händ lers Hütte”).

Szene 54 „Klei nes Dorf”

zFluß und Wald mit Wan der we -
gen. Rechts ein Dorf mit Wäch -
tern, das pas siert wer den muß.

Ø Von Sze ne 53 kom mend die Brü -
cke mit den vier Wäch tern und
den oran gen Tü ren (Nr. 7) mög -
lichst flott über que ren.

Ø Die Bee ren ober halb des Dor fes
es sen.

ÄWei ter nach Sze ne 44 („Händ lers Hüt te”) und 53 („Fünf fin ger-Ge wäs ser”).
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Szene 45 „Fluß der Träu me”

zEin brei ter Fluß von Wes ten nach
Nord-Os ten durch den Wald. Ein
klei ner Burg turm in der un te ren
Bild hälf te. In die se Sze ne ge langt
man nur nach ei nem be herz ten
Sprung von der rech ten Brü cke in
Sze ne 44.

Ø Zum Burg turm: In der Ver län ge -
rung der rech ten Kan te des
Turms nach oben gibt es ei nen
ver stec kten Wald weg. Im Be sitz der Schwimm flos sen soll te man dort an Land
schwim men.

ÄNach Sze ne 35 („Stadt des 9. Schlüs sels”) ge langt man mit der Strö mung.

ÄÜber den Wald weg unter dem Turm ge langt man zum „Wald la by rinth” (Sze ne 55).

Szene 55 „Das Wald la by rinth”

zBild fül len de Wald flä che mit la by -
rin thar ti  gen Wan der we gen.
Rechts oben Te le port-Feld mit
Skor pio nen-Ei.

Ø Zum Te le port feld ge lang man
nur, in dem man den Wald we gen
ex akt folgt. Als Hin der nis sind
dort ei ni ge un sicht ba re Fall-Tü -
ren ver steckt, die den Aben teu rer
in un ter schied li che Sze nen te le -
por tie ren.

ÄSze ne 45 („Fluß der Träume”) oder über den Te le port nach Sze ne 155
(„Nord-West-Hal le”).

Szene 155 „Nord-West-Hal le”

zWer vom Wald la by rinth kommt,
taucht hier in der obe ren lin ken
Ecke auf. Es han delt sich um eine
von vier un ter ir di schen Hal len, in 
de nen vie le Ro bo ter und An droi -
den dem Held nach sei nem Le ben
trach ten.

Ø Das ein zi ge Ziel hier: Über le ben!

¯Ach tung: Man soll te sich min de -
stens eine Si che rungs-Uhr auf he ben, da mit man spä ter wie der nach oben kommt!

ÄZu erst zur Sze ne 156 („Nord-Ost-Hal le”), spä ter even tu ell zur „Süd-West-Hal le”
(Sze ne 165).
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Szene 156 „Nord-Ost-Hal le”

zDer zwei te Teil der un ter ir di -
schen Hal len. An der rech ten obe -
ren Ecke be fin det sich un ter
an de rem eine Si che rungs-Uhr,
ein Pa ket und eine No tiz.

Ø Die vier Puzzle tei le soll te man zu -
sam men schie ben, so lan ge noch
Ro bo ter he rum lau fen. Die Ka -
bels tü cke mit neh men.

Ø „SO LI DE AUS” le gen und sich an der Ecke unbedingt zu erst nach Nor den und erst
dann nach Os ten durch ät zen.

ÄWei ter geht’s nach Sze ne 146 („Die durch läs si gen Wän de”), 157 („Der un ter ir di sche 
Fluß”) und 166 („Süd-Ost-Hal le”) bzw. zu rück zur „Nord-West-Hal le”.

Szene 166 „Süd-Ost-Hal le”

zDer drit te Teil der gro ßen, un ter -
ir di schen Hal le. Auch hier gilt:
Ner ven be hal ten, über le ben und
Ka bels tü cke ein sam meln.

Ø Ziel ist es, aus die sem Raum wie -
der he raus zu kom men. Da das
Durch que ren der Pfei le mit Hil fe
der Mag ne te eine ziem lich zeit -
auf wen di ge Sa che ist und man da -
bei sehr leicht von den Ro bo tern über rascht wer den kann, emp fiehlt sich hier das
Le gen des Zau ber spru ches „PFEILE”.

ÄSze ne 156 („Nord-Ost-Hal le”) oder 165 („Süd-West-Hal le”)

Szene 165 „Süd-West-Hal le”

zDie vier te und letz te Hal le des
Hal len-Sys tems. Oben eine um -
mau er te Kam mer mit ei nem
durch ei nen Elek tro strahl ge si -
cher ten Te le port. Unten eine wei -
te re Kam mer mit Kon tak ten.

ØMit den in den Sze nen 156 und
166 ge sam mel ten Ka bels tü cken
die Ka bels tümp fe in der un te ren
Kam mer rich tig ver bin den, um den Elek tro strahl abzuschalten.

Ø Über den Te le port in der obe ren Kam mer das Hal len-Sys tem wie der ver las sen.

¯Für den Te le port braucht man na tür lich noch eine Si che rungs-Uhr!

ÄMit dem Te le port geht’s zu rück ins Wald la by rinth (Sze ne 55). Sonst kommt man
nur in die an gren zen den Hal len 155 und 166.
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Szene 146 „Die durch läs si gen Wän de”

zEi ner der bei den Räu me, die man
zu sätz lich von der „Nord-Ost-Hal -
le” aus er rei chen kann. Ein un re -
gel mä ßi ges Ge mäu er, teil wei se
auf Sand mit Skor pio nen ge baut,
ist zu se hen. Links oben eine
schein bar un er reich ba re Kam mer 
mit ei nem Te le port und zwei No ti -
zen.

Ø In den in ne ren Be reich mit den Skor pio nen ein drin gen (ät zen) und zur ein zi gen
freis te hen den senk rech ten Drei-Tei le-Mau er lau fen (links). Der mitt le re Stein ist
ein ge mein ver stec kter Te le port, der den Hel den in die obe re Kam mer bringt.

ÄEin zi ger Aus gang nach un ten zur Sze ne 156 („Nord-Ost-Halle”), falls die Zet tel im
Turm ge le sen wur den.

Szene 157  „Der un ter ir di sche Fluß”

zEin mä an der för mi ger, ein ge mau -
er ter Fluß, der zum blau en
Schlüs sel (Nr. B) führt. Au ßer dem 
ein schein bar un er reich ba rer No -
tiz zet tel.

Ø Schlüs sel  er rei  chen: Mit
Schwimm flos sen durch den Fluß
schwim men.

Ø No tiz er rei chen: Durch un te ren
Sei ten arm zum Te le port schwim men. Ach tung: Man muß das Ska te bo ard und min -
de stens eine Säu re fla sche da bei ha ben!

ÄZu rück zu Sze ne 156 „Nord-Ost-Hal le”

Szene 35 „Stadt des 9. Schlüs sels”

zEin gro ßes und ein klei nes Haus
in ei ner grö ße ren Wald lich tung.
Ort nur über den rech ten Fluß mit 
Schwimm flos sen zu er rei chen.

Ø Zum gro ßen Haus: Fluß bis ganz
nach oben und nach links schwim -
men. Im Haus schat ten zum Ein -
gang lau fen.

Ø Zum klei nen Haus (und zum Rei -
se bü ro): Nur mög lich, wenn man den hell grü nen Schlüs sel (Nr. 9) be reits hat. Er
be fin det sich im gro ßen Haus! Das klei ne Haus hat kei nen Ein gang.

ØWie der zu rück zum Fluß und wei ter schwim men: Mit viel Ge duld und Ge schick
muß man ver su chen, die Fluß bie gung rechts der „Stadt” zu er rei chen. 
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¯Es gibt zwei ver stec kte Wald we ge: Ei nen rechts ober halb des Bee ren fel des (nach
Nor den) und ei nen an de ren von der rech ten der bei den obe ren Fluß bie gun gen ein
Stück nach Sü den.

ÄSze ne 45 „Fluß der Träu me”, Sze ne 25 „Die Py ra mi den lich tung”.

Szene 25 „Die Py ra mi den lich tung”

zEin gro ßes Wald ge biet mit ei ni -
gen ver stec kten Wald we gen und
ei ner Lich tung mit drei klei nen
Py ra mi den. An der rech ten un te -
ren Ecke ein von Sü den nach
Süd-Os ten füh ren der Fluß.

Ø Zur Lich tung: Ent we der von 35
kom mend den Fluß ent lang
schwim men und über 26 ei nen
Wald weg be nut zen oder vom Bee -
ren feld der Sze ne 35 di rekt über ei nen Wan der weg.

Ø Zur Kam mer mit Gold, von dort aus wei ter: Von der Lich tung aus durch die hell grü -
ne Tür (Nr. 9, sie he Szene 35!). Gold ein sam meln und links oben ät zen. Von dort aus 
nach Wes ten zur nächs ten Sze ne („Der Ein stieg”).

ÄSze ne 35 „Stadt des 9. Schlüs sels” (über Wan der weg links, un ten) oder Sze ne 26
„Das Wald la ger” (über Fluß oder Lich tung) oder Sze ne 24 „Der Ein stieg” (über
Lich tung und Kam mer oder un te ren Wald weg) oder Sze ne 15 „Haus des zwei ten
Blicks” (über Lich tung nach Nor den).

Szene 24 „Der Ein stieg”

zEine gro ße Wald flä che, die von ei -
nem Fluß von Süd-Os ten nach
Nor den durch zo gen wird. Ver -
schie de ne Wald we ge. Links oben
eine Lich tung mit ei nem Wäch ter
und eine Trep pe, die nach un ten
in den „Un ter grund” führt.

Ø Zur Lich tung: Über ei nen der
Wald we ge zum Fluß ge hen,
schwim men ge hen! Bei der S-för -
mi gen Bie gung aus stei gen und über ei nen Wald weg zu Lich tung lau fen.

Ø Zur Trep pe (dem EIN STIEG): Zu erst den Wäch ter er le di gen.

¯Die Trep pe ist der Ein stieg in ein Schacht sys tem aus vier über ein an der lie gen den
Räu men.

ÄSze ne 14 „Die Ka nal brü cke” oder Sze ne 34 „Ort der vie len Din ge” oder Sze ne 25
„Die Py ra mi den lich tung”.
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Szene 23 „Wald irr we ge”

zVer schie de ne Wald we ge in ei nem
Wald ge biet. Links ist der Teil ei -
nes grö ße ren Sees zu se hen. Im
Bild eine klei ne re Lich tung mit
Sand flä che und vie len Skor pi on -
hü geln. Am See ufer oben ist ein
No tiz zet tel.

Ø Zur Lich tung: Ent we der von oben
oder von un ten über Wald weg
kom mend.

Ø Zum No tiz zet tel: Zwei Wald we ge füh ren zum Ufer. Im Fluß schwim men und recht -
zei tig wie der aus stei gen (mit Schwimm flos sen). Um den Stein zu über win den, ist
min de stens das Amu lett mit dem Punkt rechts un ten not wen dig!

ÄSze ne 13 „Ort der läs ti gen Skor pio ne” oder Sze ne 24 „Der Ein stieg”.

Szene 26 „Das Wald la ger”

zEine klei ne „Stadt” mit Stadt -
mau ern im Wald. Ein La ger der
Wald ban di ten (Die be), die ei nen
un ter ir di schen Raum be wa chen,
in den man u.a. über die ver schie -
de nen Trep pen ge lan gen kann.
Au ßer dem ist ein Fluß von Süd-
Wes ten kom mend zu se hen, der
zum La ger führt.

Ø Zum La ger (von Wes ten): Ent we der durch den Fluß schwim men oder über west li -
chen Wald weg von Sze ne 25 aus („Py ra mi den lich tung”).

Ø Im La ger: Ach tung! Die be ver su chen alle Hab se lig kei ten zu steh len. Man kann
durch lang sa mes vor an tas ten un be hel ligt zu den ver schie de nen Trep pen ge lan gen, 
wo durch man in ei nen un ter ir di schen Raum kommt. Dort sind viel Gold und an de -
re, nütz li che Din ge zu fin den (sie he Sze ne 126 „Heim der Wür mer”).

Ø Nach Nor den ge hen: Das geht in ner halb des „Kern”-Schat tens der brei ten Mau er
ober halb des Flu ßen des. Dazu muß man zu vor rechts ne ben dem letz ten Flußstüc -
kchen das über Eck lie gen de Mau ers tück we gät zen.

¯Um in der un ter ir di schen Sze ne 126 Er folg zu ha ben, muß man ir gend wann ver su -
chen, dem jen igen Dieb zu fol gen, der vom obe ren Bild rand aus star tet. Zu vor soll te
man ihn mit ei nem Pla tin bar ren be sto chen ha ben.

ÄSze ne 25 „Py ra mi den lich tung” (über Wald weg), Sze ne 16 „Das Feu er” (im Mau er -
schat ten) oder Sze ne 126 „Im Heim der Wür mer” (über Trep pen oder durch Dieb -
ver fol gung).
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Szene 126 „Im Heim der Wür mer”

zEin un ter ir di sches Ge wöl be mit
ver schnör kel tem Gang, der zu
ver schie de nen Schät zen führt
(rechts), und links ein grö ße rer
Raum, in dem sich bis zu drei
Wür mer auf hal ten kön nen. Der
Gang ist von ver schie de nen Sei -
ten gän gen flan kiert, über die man 
durch die Trep pen vom Wald la ger 
aus kom men kann. Der Gang ist
au ßer dem mit nor ma len und ma gi schen Iso la to ren blo ckiert, die rich tig ver scho -
ben wer den müs sen.

Ø Blo cka de be sei ti gen: Dazu muß man die ver schie de nen Trep pen be ge hen und die
Iso la to ren rich tig ver schie ben.

Ø Zu den Schät zen ge lan gen: Wie für das Wald la ger (Sze nen 26) be schrie ben, dem
rich ti gen Dieb fol gen. Da durch be fin det man sich am An fang des Gangs und kann
ihm fol gen.

ØWie der zu rück zum Wald la ger: Te le port am An fang des Gangs be nut zen (dazu muß 
min de stens ein Pla tins tück vor han den sein!).

ÄÜber Te le port zu rück zum Wald la ger.

Szene 13 „Ort der läs ti gen Skor pio ne”

zEnt we der von Sze ne 23 („Wald la -
ger”) oder Sze ne 113 („Die Zen tra -
le”) kom mend. Eine gro ße, freie
Flä che mit Sand und vie len Skor -
pi on hü geln ist zu se hen. Links be -
fin det sich eine Trep pe, die von
un ten kommt (Sze ne 113). Hin ter
der Sand flä che kommt man in
Rich tung Os ten wei ter zu Sze ne
14 „Die Ka nal brü cke”.

Ø Von der „Zen tra le” aus: Trep pe nach oben und durch die grau- grü ne Tür (Nr. E).
Wald weg nach Sü den bis Bee ren feld fol gen, von dort ei nen wei te ren Wald weg bis
zur frei en Flä che ge hen.

Ø Skor pio ne pas sie ren: Mög lichst die Sand flä che mei den. Da bei ist es güns tig ein
Am u lett bei sich zu ha ben, um über die Fel sens tei ne ge hen zu kön nen.

ÄÜber die Trep pe nach Sze ne 113 „Die  Zen tra le” oder nach Os ten zur Sze ne 14 „Die
Ka nal brü cke”.
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Szene 14 „Die Ka nal brü cke”

zEin Ka nal, der von Sü den nach
Nor den führt und von zwei Brü -
cken über spannt wird. Au ßer dem
Sand flä chen mit Skor pio nen.

Ø Ka nal über que ren: Wer die
Schwimm flos sen da bei  hat,
braucht bloß zu schwim men. Alle
an de ren müs sen die Schutz mau er 
vor der un te ren Brü cke we gät zen
und da rauf ach ten, daß sich nicht
zu vie le Skor pio ne auf der Brü cke sam meln.

Ø Nach Sü den: Links un ter halb der un te ren Brü cke, in der Nähe der No tiz führt ein
Wald weg in die Sze ne 24 („Der Ein stieg”).

ÄSze ne 24 „Der Ein stieg”, Sze ne 13 „Ort der läs ti gen Skor pio ne”, Sze ne 15 „Haus des
zwei ten Blicks” oder Sze ne 4 (den Fluß nach Nor den schwim men!).

Szene 15 „Haus des zwei ten Blicks”

zGrö ße res Haus, ge schützt durch
Mau er, Bar rie ren und An droi den
(in „Ei ern”). Links ist ein See zu
se hen. Vom Haus aus führt ein
Wald weg nach Sü den. Au ßer halb
der Mau er (ober halb vom Haus)
gibt es ei nen Durch gang nach Os -
ten zu Sze ne 16 („Das Feu er”). Au -
ßer dem ist ein Wald weg nach
Nor den (Sze ne 5) vor han den. 

Ø Hin ter die Mau er zum Haus: Ent we der von der Py ra mi den lich tung von Sü den aus
kom mend („ein fa cher” Weg) oder durch Ät zen der Mau er. Da bei ist die Zeit zwi -
schen dem voll stän di gen Auf lö sen der Mau er und dem „Schlüp fen” des ers ten An -
droi den zu kurz (da durch ver sper ren sich näm lich die Bar rie ren wie der). Des halb
soll te man so oft wie nö tig im mer wie der zwi schen die ser und der Nach bar sze ne 14
wech seln, da da durch wie der nur die Eier vor han den sind. 

Ø Din ge aus dem Haus ho len: Beim ers ten Be tre ten des Hau ses fin det man in ihm an -
de re Din ge, als es beim zwei ten Mal. Aus pro bie ren!

Ø Nach Os ten ge lan gen: Dazu be nö tigt man über 150.000 Punkte, da ein Er fah rungs -
feld den Weg ver sperrt.

ÄSze ne 14 „Die Ka nal brü cke”, Sze ne 16 „Das Feu er”, Sze ne 5 (Teil der Stra ße) oder
Sze ne 25 „Die Py ra mi den lich tung” (Über Wald weg un ter halb des Hau ses).
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Szene 115

zDies ist das In ne re des so schwer
be wach ten Hau ses. In der Mit te
lie gen ver schie de ne, nütz li che
Din ge.

Ø Zu sätz li che Ge gen stän de be kom -
men: Dazu muß man ein zwei tes
Mal ins Haus ein tre ten.

ÄSze ne 15 „Haus des 2. Blicks”.

Szene 16 „Das Feu er”

zTrich ter för mi ges um mau er tes
Ge bil de mit Elek tro strahl. Am
Aus gang des Trich ters brennt ein
Feu er, das nur durch Lö schen
über wun den wer den kann. Hin -
ter den Mau ern im Wald be fin det
sich ein ver bor ge ner Wald weg
(Ver bin dung zwi schen Sze ne 26
„Das Wald la ger” und Sze ne 6 „Die
Hal te stel le”.

Ø Zum Feu er kom men und es über win den: Un ter- bzw. Ober halb des Ele kro strahls
über die Ro bo ter er zeu gungs fel der lau fen. Feu er mit Hil fe von ge füll ten Was ser ei -
mern oder der ge ru fe nen Feu er wehr lö schen. Da hin ter kommt man nur mit mind.
500000 Punkte wei ter in die Sze ne Nr. 6!

Ø Ver bor ge nen Wald weg nut zen: In Sze ne 26 („Das Wald la ger”) im Schat ten der
Mau er lau fen (Sie he Be schrei bung der Sze ne).

¯Der ver bor ge ne Wald weg er laubt das ein fa che Pas sie ren des Feu ers und der
500.000 Punkte-Bar rie re.

ÄWeg durch „Trich ter”: Nur zu den Sze nen 15 „Haus des zwei ten Blicks” und 6 „Die
Hal te stel le”. Sonst über Wald weg auch zu Sze ne 26 „Das Wald la ger”.
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Szene 6 „Die Hal te stel le”

z In der obe ren Bild hälf te ist eine
be fah re ne Stra ße zu se hen, die
vom lin ken zum rech ten Bild rand
führt. In der Sze nen mit te sind
zwei klei ne re Häu ser so wie eine
klei ne Burg mit ei ner Trep pe.
Rechts un ten ist ein ab ge sperr ter
Be reich mit Ro bo tern, in den man
von Sze ne 16 aus ge langt. An der
Stra ße ist eine Hal te stel le für den
Bus in west li che Rich tung.

Ø Ab ge sperr ten Be reich pas sie ren: Die Ro bo ter be kämp fen, da nach mit Hil fe der
Stein schleu der die Elek tro zäu ne be sei ti gen.

ØMit dem Bus fah ren: Stra ße über que ren und Sand weg bis zur tür ki sen Tür (Nr. A)
ge hen. Wenn der Bus hält, ein stei gen. Dies ist nur mög lich, wenn man ein Bus ti -
cket mit sich führt.

Ø Nach Wes ten (1. Mög lich keit): Auf dem Mit tel strei fen der Stra ße lau fen.

Ø Nach Wes ten (2. Mög lich keit): In der un te ren Bild hälf te zwi schen den bei den Wald -
stü cken hin durch (in die „Lich tung des Wald händ lers”; sie he Sze ne 5).

¯Es gibt hier kei ne Mög lich keit in den Burg hof zu kom men!

¯Wer ge nug ge lau fen ist und das rich ti ge Ti cket bei sich trägt, kann den Bus Rich -
tung Wes ten neh men, um in Sze ne 4 in den Bus Rich tung Sa ha ra um zu stei gen.

ÄSze ne 5, Sze ne 16 „Das Feu er” und mit Bus: Sze ne 683 „Am Ran de der Wüs te”.

Szene 5  „Händ lers Lichtung”

zOben ist die Fort set zung der Stra -
ße von Sze ne 4 zu se hen. Un ten,
rechts sieht man die „Lich tung
das Wald händ lers” (Von Sze ne 6
aus er reich bar). Un ter halb der
Stra ße liegt ein wohl ge ord ne tes
Bee ren feld. Ober halb sind klei ne
Kam mern zu se hen.

ØMit dem Wald händ ler han deln:
Auf Skor pio ne ach ten! Nach dem
Han del kann man dem Händ ler fol gen, wenn er in der un te ren Mau er ver schwin -
det. Man taucht mit ihm dann in der zwei ten Kam mer ober halb der Stra ße auf.

¯Es gibt hier kei ne Mög lich keit, den Bus zu be stei gen oder zu ver las sen!

¯Es gibt in die ser Sze ne eine Ver bin dung über den klei nen Wald see zu Sze ne 15
„Haus des 2. Blicks”.

ÄSze ne 4 („Das gro ße Beerenfeld”), Sze ne 6 „Die Hal te stel le” und Sze ne 15 „Haus des
zwei ten Blicks” (Über Wald weg).
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Szene 4  „Das gro ße Beerenfeld”

zDies ist der drit te Teil der Stra ße,
die hier zwei Bus sta tio nen be -
sitzt. Ver schie de ne Kam mern
oben, ent lang der Stra ße sind zu
se hen. Von Sü den aus (Sze ne 14
„Die Ka nal brü cke”) kommt ein
Ka nal, der un ter ir disch wei ter
geht. Vom Ende des Ka nals führt
ein Wald weg bis fast an die Stra -
ße, ver zweigt dort in zwei Tei le,
die bei de am Wald rand en den, von ei ner Mau er von ein an der ge trennt. Der lin ke
führt an ei nen ge hei men Te le port (Pfeil).

Ø Den ge hei men Te le port be nut zen: Über den Wald weg bis zum lin ken „Wald aus -
gang” lau fen, dann in Pfeil rich tung auf Wald stück tre ten. Te le por tie rung nach Sze -
ne 204 „Die hei ße Hal le”.

ØMit dem Bus fah ren: Von Os ten mit dem Bus kom mend an der Hal te stel le aus stei -
gen, über den Mit tel strei fen zur an de ren Hal te stel le ge hen, dort wie der in den Bus
ein stei gen und zu rück nach Os ten fah ren.

ÄSze ne 5 („Händ lers Lichtung”) und Sze ne 14 „Die Ka nal brü cke”.

Szene 132 „Ende der ers ten Welt”

zDrei ecks för mi ges Ge wöl be nach
oben hin spitz zu lau fend. Es hat
oben ei nen Aus gang zur sog.
„zwei ten Welt”, der durch zwei
„Blitz fel der” ver sperrt wird. Auf
dem Weg von un ten her kom mend 
Bar rie ren aus Ro bo ter-Er zeu -
gungs fel dern, Elek tro zäu nen und 
Weg sper ren. Ein Druch gang zu
Sze ne 133 „La by rinth des Wurms” 
ist rechts un ten zu se hen. 

Ø Obe ren Aus gang be nut zen: Vor sicht! Zu erst ak tu el len Spiel stand si chern. Die
Blitz fel der fra gen bei Be tre ten zu erst, ob man die ge naue An zahl der be reits ge se -
he nen Sze nen nen nen kann, nur dann wird der Weg frei.

ÄSze ne 133 „La by rinth des Wurms” oder Sze ne 122 „Ein gang der Neu ner”.
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Szene 122 „Ein gang der Neu ner”

zGe wöl be mit ver schie de nen Kam -
mern, wo von die Mitt le re neun
Buch sta ben dar stellt, die die Rei -
hen fol ge an ge ben soll, in der man
die „zwei te Welt” am Be sten
durch lau fen soll te. Für die se Sze -
ne steht das ‘A’. Im obe ren Teil des 
Ge wöl bes ist eine Kam mer mit
dem brau nen Schlüs sel Nr. 5.
Rechts oben und un ten sieht man
Kam mern, die nur von Sze ne 123 („Platz der Krea tu ren”) zu er rei chen sind. Es gibt
ei nen Aus gang nach Nor den zu Sze ne 112 (vier Pfei le!). 

Ø Haupt ziel: Alle Mit tei lun gen le sen, brau nen Schlüs sel Nr. 5 mit neh men und zu erst 
nach Nor den ge hen.

Ø Brau ner Schlüs sel Nr. 5: Ent we der ein Le ben op fern oder er wec kte Ro bo ter in die
Elek tro zäu ne lo cken.

ÄSze ne 112 „Raum der Schie be puzzle”, eher nicht nach Sze ne 123 („Platz der
Kreaturen”).

Szene 112 „Raum der Schie be puzzle”

zEin zwei ge teil ter Raum. Links ist
ein Gang nach oben mit vie len
Wa chen in den Wän den . Rechts
sind ver schie de ne Gän ge und
Kam mern mit un ter schied li chen
Ge gen stän den. Man sieht ein
„Schie be puzzle” be ste hend aus
nor ma len und ma gi schen Iso la to -
ren, die im an ge trof fe nen Zu stand 
die Gän ge ver sper ren. Hin ter ei -
ner gel ben Tür Nr. 1 ver ber gen sich die ma gi schen Springs tie fel.

Ø Haupt ziel: Die ma gi schen Springs tie fel er rei chen. Dazu sind ei ni ge Vor be rei tun -
gen not wen dig.

Ø Durch den Gang zur nörd li chen Sze ne: Mög lichst schnell lau fen, da mit man nicht
von den Wa chen er wischt wird. Dies ist das ein zi ge, was man sinn vol ler Wei se in
die ser Sze ne zum al ler er sten Mal tun soll te. Erst spä ter soll te man hier wie der he -
rein schau en.

Ø Die Iso la to ren ver schie ben (Vor be rei tung zum Ho len der ma gi schen Stie fel): Zur
hell grü nen Tür Nr. 8 ge hen (vor her zwei mal ät zen). Den Schlüs sel dazu gibts in
Sze ne 102 „Ort der Ver wir rung”. Er soll te zu erst ge holt wer den. Hin ter der Tür Nr.
8 nun nach links oben durch den Gang zum Zet tel ge hen, dort Mau er ät zen (über
Eck!). Nun von un ten die Iso la to ren so ver schie ben, daß die ma gi schen Iso la to ren
ei nen be geh ba ren Weg bil den (wie ein lie gen des ‘U’). Jetzt soll te man durch die grü -
ne Tür Nr. 2 zum obe ren Bild rand ge hen und dort die lan ge Iso la to ren-Rei he eine
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Po si ti on nach links ver schie ben. Da nach geht man am be sten dorthin zu rück, wo
man her kam. 

ØMa gi sche Springs tie fel ho len: Vor be rei tung wie zu vor er klärt. Da mit es funk tio -
niert, muß in Sze ne 103 rechts un ten das Päc kchen mit dem Ska te bo ard be reits ein -
ge sam melt wor den sein (sie he Sze ne 102).

ÄSze ne 122 „Ein gang der Neu ner”, Sze ne 102 „Ort der Ver wir rung”.

Szene 102 „Ort der Ver wir rung”

zKom pli zier tes Sys tem aus Gän -
gen, Mau ern und Hin der nis sen.
Ver schie de ne Klei nig kei ten und
wich ti ge Din ge (ins be son de re
Schlüs sel Nr. 8, hell grün) lie gen
hier. Es gibt zwei Durch gän ge zu
Sze ne 103 „Das Ge heim la ger”: Ei -
nen klei nen, ganz oben und ei nen
grö ße ren in der Mit te (bei de
rechts, Rich tung Os ten).

Ø Zum hell grü nen Schlüs sel Nr. 8: Die ser Schlüs sel ist sehr wich tig für die vor he ri ge
Sze ne 112 (sie he Be schrei bung dazu). Man muß zum Y-för mi gen Fluß ge bil de ge -
lan gen und dort schwim men.

Ø Den mitt le ren Durch gang zu Sze ne 103 (um u.a. das Ska te bo ard zu er rei chen): Die -
ser ist mit Iso la to ren blo ckiert, die man ge schickt zur Sei te schie ben muß. Wenn al -
les rich tig ge macht wur de, kann man den mitt le ren Durch gang be nut zen und in
der Sze ne 103 u.a. das Ska te bo ard ho len. Es be fin det sich im Päc kchen ganz rechts
un ten. Ist al les er le digt, soll te man nach Sze ne 102 zu rüc kkeh ren und den hell grü -
nen Schlüs sel Nr. 8 wie der auf neh men. 

ÄSze ne 112 „Ein gang der Neu ner” und Sze ne 103 „Das Ge heim la ger”.
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Szene 103 „Das Ge heim la ger”

z Im obe ren Bild teil ist ein brei ter
Gang (West-Ost-Ver bin dung). Im
un te ren Bild teil ist eine grö ße re,
sechs ecki ge Kam mer mit ei nem
Wäch ter, da hin ter ein mög li cher
Weg über eine Rei he von Elek -
tro-Zäu nen zum La ger (u.a. mit
dem Ska te bo ard im Päc kchen).

Ø Zum Ge heim la ger: Wäch ter pas -
sie ren und war ten, bis sich die
lan ge Wand hin ter den Elek tro zäu nen auf ge löst hat. Dann die Elek tro zäu ne ver -
schie ben, so daß die La ger räu me er reich bar sind.

¯Die Durch gän ge zu rück zu Sze ne 102 „Ort der Ver wir rung” blei ben ver schlos sen,
soll te man den hell grü nen Schlüs sel Nr. 8 und et was ess ba res mit sich füh ren!

ÄSze ne 102 „Ort der Ver wir rung”, Sze ne 104 „Ma gi scher Ort der Schuh trä ger” und
113 „Die Zen tra le”.

Szene 104 „Ma gi scher Ort der Schuh trä ger”

z Im obe ren Teil sind vie le ma gi -
sche Iso la to ren und Ro bo ter ver -
teilt. Un ten ist ein ab ge trenn ter
Be reich mit ei nem Mit tel gang,
der zu ei ner Rei he von klei ne ren
Kam mern führt, die alle mit der
ka min ro ten Tür Nr. D oder der
grau grü nen Tür Nr. E ver se hen
sind. In den Kam mern be fin den
sich vie le ver schie de ne Päc kchen,
de ren In halt nicht von au ßen er sicht lich ist. Un ter halb die ses Be reichs be fin det
sich ein Raum mit Iso la tors tei nen. Zum Mit tel gang gibt es schein bar nur ei nen Zu -
gang über eine Toi let te. Die Sze ne hat au ßer dem noch zwei Durch gän ge in die Sze -
ne nach Os ten (Sze ne 105) und ei nen nach Sü den (Sze ne 114).

Ø Zu den Kam mern mit den Päc kchen: Wer min de stens zwei Geld mün zen hat, kann
na tür lich in den Mit tel gang kom men. Er be nö tigt aber die bei den Schlüs sel, um in
die Kam mern zu kom men. Wer sie nicht hat, da für aber die ma gi schen Springs tie -
fel, dem steht ein an de ren Weg of fen. Dazu müs sen im Raum un ter halb des Mit tel -
gangs die Iso la to ren so zu sam men ge scho ben wer den, daß sie eine ge schlos se ne
Rei he er ge ben. Nun au ßer halb des Raums die Mau er vor der Iso la to ren rei he anät -
zen und sich da rauf be we gen. Da durch wird man über die Iso la to ren mit Hil fe der
Stie fel bis zum An fang des Mit tel gangs trans por tiert und hat für eine Wei le den
ma gi schen Zu stand, daß man alle Tü ren pas sie ren kann (da durch zu se hen, daß
sich die Far be des Hel den ver än dert). Der Vor gang läßt sich wie der ho len, wenn
man sich mit Hil fe der ro ten Päc kchen, die in der obe ren Bild hälf te he rum lie gen,
neue Mau ern baut.
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¯Hier gibt es u.a. ein Päc kchen mit den Schwimm flos sen. Es liegt ganz links oben
(zwei te Kam mer von links).

ÄSze ne 103 „Das Ge heim la ger”, Sze ne 105 (Über zwei Durch gän ge) und Sze ne 114
„Hal le der drei Wege”.

Szene 114 „Hal le der drei Wege”

zEin Raum, grob auf ge teilt in fünf
Kam mern, wo von drei ei nen
Durch gang nach Sü den ha ben.
Am obe ren Rand sind zwei Te le -
port fel der: Ein Mag net-Te le port
und ein Stift-Te le port. Letz te rer
scheint un er reich bar zu sein. Un -
ten ist eine klei ne Kam mer mit
den Buch sta ben „MAG NE TE”,
dort be fin det sich auch ein Päc -
kchen, wel ches ei nen Stift als In halt hat.

Ø In die Kam mer mit dem Pfeil la by rinth: Ein wahr lich kom pli zier ter Weg!

1.) Bis auf ei nen alle Mag ne te ab le gen, da nach Mag net-Te le port am obe ren
Bild rand be nut zen.

2.) Nun in der klei nen Kam mer („MAG NE TE” !) das Päc kchen und die Buch -
sta ben neh men, dann den letz ten Mag ne ten eben falls ab le gen und aber -
mals Te le port be nut zen.

3.) Päc kchen aus pa cken, Stift auf neh men. Nun ist die obe re Mi ni kam mer mit
ei ner ro ten Tür Nr. 6 ver se hen, dort ein tre ten und nun den Stift-Te le port
be nut zen.

4.) Nun be fin det man sich im Raum mit dem Pfeil la by rinth. Dort kann man
das Päc kchen mit ei ner klei nen Über ra schung an sich neh men.

Ø Von Nor den nach Sü den ge lan gen: Da für gibt es drei Mög lich kei ten:

1.) Wie zu vor be schrie ben durch die Kam mer mit dem Pfeil la by rinth

2.) Lin ke Kam mer mit Iso la to ren be nut zen (durch rich ti ges Ver schie ben)

3.) Durch die mitt le re Kam mer mit den Er fah rungs fel dern (nur bei aus rei -
chen der Punkt zahl be geh bar).

ÄSze ne 104 „Ma gi scher Ort der Schuh trä ger” und Sze ne 124 „Der Schacht”.
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Szene 124 „Der Schacht”

zEi gen ar tig ge form ter Raum mit
Te le fon in der Mit te. Links und
rechts vom obe ren Ein gang aus
er reich bar be fin den sich zwei
Kam mern, die mit ma gi schen Iso -
la to ren ge füllt sind. Ganz links
sind zwei Trep pen zu se hen (rauf
und run ter), die eine Art Schacht
dar stel len. Bei Be tre ten die ser
Sze ne sieht man sich mit vie len
Ro bo tern und Mons tern kon fron tiert.

Ø Ro bo ter be sie gen: Eine schwie ri ge Sa che! Evtl. ma gi sche Iso la to ren zur Hil fe neh -
men. Wenn man das Ska te bo ard da bei hat, kann man sich ein fach auf die Iso la to -
ren stel len, bis sich die An zahl der Ro bo ter merk lich ver rin gert hat. Dann das
Ska te bo ard ab le gen und Iso la to ren zum Ein mau ern der rest li chen Ro bo ter be nut -
zen.

Ø Te le fon ab neh men: Das Te le fon klin gelt ir gend wann ei ni ge Male. Wenn man die
Mög lich keit hat, soll te man es ab neh men, um die Mit tei lung zu hö ren.

¯Von hier aus gibt es of fi ziell kei nen Mög lich keit in den Schacht zu kom men. Dies
geht über Sze ne 24 „Der Ein stieg”.

ÄSze ne 114 „Hal le der drei Wege” und Sze ne 123 „Platz der Krea tu ren”.

Szene 123 „Platz der Krea tu ren”

zEin sym etrisch auf ge teil ter Raum 
mit Bo den-Bar rie ren. Sehr vie le
Ro bo ter und Mons ter trach ten
nach dem Le ben des Hel den, so -
bald er ein tritt. Es ist fast un mög -
lich, sie alle zu be sei ti gen.

Ø „Krea tu ren” be sei ti gen: Ne ben
her kömm li chen Me tho den gibt es
auch die Mög lich keit, die Ghost -
bus ters zu ru fen (Tel. 9991). Dies
soll te al ler dings von ei nem an de ren Raum aus ge sche hen.

ÄSze ne 122 „Ein gang der Neu ner”, Sze ne 113 „Die Zen tra le” (Der nor ma le Weg) und
Sze ne 124 „Der Schacht”.
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Szene 113 „Die Zen tra le”

zLinks ist ein see ar ti ges Ge bil de zu 
se hen mit Al tar men, die oben aus -
lau fen. Dort ist auch eine Trep pe,
die nach oben führt (Sze ne 13 „Ort 
der läs ti gen Skor pio ne”). Auf der
rech ten Sei te ist ein Mau er block
mit par al lel ver lau fen den Gän -
gen, die mit un ter schied li chen
Tü ren ver se hen sind. Am rech ten
Ende die ses ”Blocks” sind zwei
Ster ne (‘*’) zu se hen. Au ßer dem sind rings he rum am Rand des Raums noch klei ne -
re mit Buch sta ben ge füll te Kam mern, die von den um lie gen den Sze ne aus er reich -
bar sind. Zwi schen den bei den Hälf ten scheint es kei ne Ver bin dung zu ge ben.

Ø Von rechts nach links zur Trep pe: Dies ist hier nur durch die Be nut zung der ma gi -
schen Springs tie fel mög lich. Als „Ab sprung stel le” kann das Mau ers tück zwi schen
den bei den Ster nen ver wen det wer den, wenn zu vor ein „Sprung weg” vor be rei tet
wur de. 

ÄSze ne 123 „Platz der Krea tu ren”, Sze ne 13 (Über die Trep pe) und Sze ne 112 „Raum
der Schie be puzzle” (Über den Amu lett-Te le port am obe ren Ende des Sees).

Szene 105 „Gang zur Grabs tät te”

zEin ho ri zon tal ver lau fen der Gang 
von Wes ten nach Os ten (Die Ver -
bin dug zwi schen 104 und 106).
Wird vom mitt le ren Durch gang
der Sze ne 104 aus er reicht. An -
sons ten gibt es links oben eine
Kam mer mit al ler lei No tiz zet teln, 
die man über den obe ren Durch -
gang er rei chen kann. Ver teilt auf
zwei die ser Zet tel ver teilt fin det
sich übri gens das Com pu ter-Pass wort. Es lau tet „LISA”.

Ø Durch den Gang (von Wes ten nach Os ten): Dazu müs sen die Wa chen im Gang pas -
siert wer den, ohne Scha den zu neh men. Evtl. Dop pel gän ger zur Hil fe neh men.

ÄSze ne 104 „Ma gi scher Ort der Schuh trä ger” und Sze ne 106 „Grabs tät te des Burg -
her ren”.
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Szene 106 „Grabs tät te des Burg her ren”

zGe wöl be mit ver schie de nen Kam -
mern, teil wei se mit vie len Edel -
stei nen ge füllt. Von links kommt
ein Gang von Sze ne 105, der ge ra -
de wegs zu ei ner Trep pe führt (die
nach oben geht, zu Sze ne 6 „Die
Hal te stel le”). Un ter halb des
Gangs ist eine ab ge schlos se ne
Kam mer mit ei nem Tüm pel, ei -
nem Ora kel und ei ner hell blau en
Tür (Nr. C), die zu den Schatz kam mern führt. Die Kam mer scheint vom Gang aus
nicht er reich bar zu sein. In ei ner Ecke der obe ren Schatz kam mer be fin det sich ein
Te le port.

Ø Vom Gang zum Ora kel ge hen: Au ßer mit den ma gi schen Spring s tie feln gibt es noch
eine an de re Mög lich keit: Dazu geht man am be sten über die Trep pe nach oben und
legt das Aus ru fe zei chen und das Amu lett ab. Kehrt man zu rück, gibt es ei nen
Durch gang zum Tüm pel und dem Ora kel!

Ø Den hell blau en Schlüs sel Nr. C or ga ni sie ren: Den gibt es beim Ora kel (wenn man
von rechts kommt).

Ø Sze ne wie der ver las sen: Über Te le port (springt zum Gang zu rück).

¯ In die hier be schrie be ne Grab kam mer kommt man noch über ei nen an de ren, eher
zu fäl li gen Weg. Wenn man im Wald la by rinth (Sze ne 55) he rum tappt, kann man
u.U. in eine Te le port fal le ge ra ten, die zur Grab kam mer führt.

ÄSze ne 6 „Die Hal te stel le” (über die Trep pe) und Sze ne 105 (der Rüc kweg).

Szene 224 „Ro ta ri”

zDas 2. „Un ter ge schoß” vom „Ein -
stieg” (Sze ne 24) aus ge se hen. Je -
weils eine Trep pe auf wärts und
eine ab wärts füh ren über Gän ge
zu zwei sich di ago nal ge gen über -
lie gen den Räu men aus ei nem
Block von vier Räu men, die qua -
dra tisch an ge ord net sind. Zwi -
schen den bei den Räu men gibt es
kei ne Ver bin dung. Au ßer dem
sind da noch an de re Kam mern (mit Tü ren), die eben falls nicht er reich bar schei nen. 

Ø Die an de ren Kam mern bzw. die an de re Trep pe er rei chen: Dazu wer den die rich ti -
gen Buch sta ben be nö tigt, um im Raum block ent we der das Wort ‘LINKS’ oder
‘RECHTS’ le gen zu kön nen. Da durch ro tiert der gan ze Block mit samt des Hel den.

ÄSze ne 124 „Der Schacht” (Trep pauf) und Sze ne 324 (Trep pab).
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Szene 324 „Zu gang zur Unterwelt”

zHier ist der Trep pe nauf- und Ab -
gang ge trennt durch ei nen Raum
mit ei nem Mau er kreuz, Iso la to -
ren und Ro bo ter-Er zeu gungs fel -
dern. Auf der rech ten Sei te ist ein
schwar zer Schat ten be reich (un er -
reich bar).

ÄSze nen 224 „Ro ta ri” und Sze ne
424 „In der Un ter welt”.

Szene 424 „In der Un ter welt”

zEin fast voll kom men schwar zer
Raum mit zwei „Lich strah len”.
Rechts oben liegt eine Schach tel
mit Streich höl zer. 

¯Ein zi ge Stel le im Spiel, an der
Streich höl zer zu fin den sind. Die -
se sind nur mit ei nem Jo ker ver -
mehr bar!

ÄSze ne 324 (über die Trep pe).

Szene 204 „Die hei ße Hal le”

zHier her kommt man über den ver -
stec kten Te le port der Sze ne 4. Es
ist ein gro ßer Raum mit vie len
Elek tro zaun-Ele men ten. Am un -
te ren Bild rand ist ein lan ger Flur
(mit der hell grü nen Tür Nr. 8 ver -
se hen), der zum ei nen zum Te le -
fon (links) und zum an de ren zu
ei ner No tiz (rechts) führt. Auf der
rech ten Sei te be fin det sich ein
dreie cki ger Raum mit blau er Tür (Nr. 11). Da rin lie gen Iso la to ren und Elek tro zäu -
ne und an der rech ten Wand ist ein Com pu ter-In ter fa ce. Die Sze ne hat schein bar
kei nen Aus gang!

Ø Hier wei ter kom men: Dies geht in Rich tung der blau en Tür. Iso la to ren und Elek tro -
zäu ne sind je doch nor ma ler wei se nicht über wind bar. Des halb soll te mit den
Streich höl zern ein Feu er vor der blau en Tür ge legt wer den, ge war tet wer den, bis
die Tür, die Iso la to ren und Ele tro zäu ne so wie das In ter fa ce ver brannt sind, und
dann das Feu er mit Hil fe vol ler Was ser ei mer oder durch ei nen An ruf bei der Feu er -
wehr ge löscht wer den. Ver brann tes In ter fa ce stellt nun Durch gang zur nächs ten
Sze ne (205, „Der Geist des Weines”) dar.
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Szene 205 „Der Geist des Wei nes”

zEin to tal schwar zer Raum. In der
Mit te be fin det sich ein Te le port,
der be tre ten wer den kann, wenn
man kei ner lei Nah rungs mit tel
mehr bei sich trägt (Brot und
Wein, Ham bur ger oder Bon bon).
Sze ne hat sonst kei nen Aus gang.

Ø Te le port be nut zen: Dazu müs sen
zu vor alle Le bens mit tel ver -
braucht wor den sein. Je nach Be -
sitz von Gold und Ti ckets führt der Te le port zu un ter schied li chen Zie len: Mit
min de stens 90 Gold stü cken und ei nem be lie bi gen Rei se ti cket gehts zur Sze ne 165
(„Süd-West-Hal le”), mit dem Gold, aber ohne Ti ckets gehts zu Sze ne 4 und mit we -
ni ger als 90 Gold stü cken lan det man in der Start sze ne 43.

ÄWie zu vor be schrie ben.

Szene 683 „Am Ran de der Wüs te”

zAn fang der Wüs te.  Hier her
kommt man durch die Bus rei se
(Sa ha ra tour). Links ist ein un be -
tret ba res Haus zu se hen, an sons -
ten noch et was Ve ge ta ti on und
der Rand ei nes Sees.

¯Hier gibt es ab so lut nichts zu tun!
Wer hier schon das Schiff er war -
tet hat, muß sich ent täu schen las -
sen: Das kommt am obe ren Rand
der Wüs te; wir sind hier am un te ren!

ÄNach Nor den in die „freie” Wüs te.

Szene 671 „Wüs te und Meer”

zWest li cher Wüs ten rand mit Dü -
nen ket te und Küs te am Meer.

ÄNach Nor den oder Os ten.
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Szene 653 „Der ver durs te te Vorgänger”

zDie dritt nörd lichs te Sze ne vom
„Ran de der Wüs te” (Sze ne 683).
Hier liegt am obe ren Bild rand ein
to ter Vor gän ger.

Ø Lei che un ter su chen: Den Vor gän -
ger von oben her be tre ten. Da -
durch be kommt man ein
Schiff sti cket und ein Busch mes -
ser.

¯Das Busch mes ser ist nur hier er hält lich. Da mit las sen sich Kak teen auf schnei den.

ÄAlle Rich tun gen!

Szene 632 „Die Oase”

zEine Oase in der Wüs te mit  Toi -
let te, ein paar Bee ren im Ge -
strüpp und ei ner klei nen, von
ei nem Händ ler be wach ten Fes -
tung.

Ø Zu Kräf ten kom men: Zu erst Toi -
let te auf su chen, we gen evtl. zu
viel ge nos se ner Wüs ten sträu cher
(Ver dau ungs pro ble me!). Da nach
kön nen Bee ren ge ges sen oder der
Händ ler auf ge sucht wer den.

Szene 621 „Im Dü nen wald”

zGe biet mit vie len Dü nen und
Skor pio nen. Es muß so durch -
quert wer den, daß kei ner der
Skor pio ne zu bei ßen kann. Da bei
ist nur ein Weg durch die Dü nen
mög lich.

Ø Durch das Ge biet nach Nor den:
Hier ist viel Vor sicht ge bo ten. Im -
mer auf die Skor pio ne ach ten, lie -
ber manch mal wie der ein Stück
zu rück ge hen, um ei ner Blo cka de des Wegs zu ent ge hen.

¯Ein Teil des Wegs durch die Dü nen geht auch über die Sze ne 622 („Vor dem
Dünenwald”).
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Szene 622 „Vor dem Dünenwald”

zLinks ist noch ein Teil des „Dü -
nen wal des” (Sze ne 621) zu se hen.
An sons ten gibt es noch ei ni ge
Wüs ten sträu cher, die teil wei se
noch Blät ter ha ben.

Szene 612 „West li che Gebirgssperre”

zGe birgs zug, zieht sich di ago nal
durch die Sze ne und ver hin dert
ein Durch kom men von Nord-Wes -
ten nach Süd-Os ten.

¯Kei ne wei te ren Be son der hei ten.

Szene 613 „Öst li che Gebirgssperre”

zWei te rer „Ge birgs zug”. Kei ne
Wege nach Nor den oder Os ten.

¯Kei ne wei te ren Be son der hei ten.

ÄSze ne 612 und nach Sü den.

Szene 602 „Ort des Ab schieds”

z In der Mit te sind noch zwei grö ße -
re Dü nen zu se hen. Am rech ten
Bild rand sind eine Men ge Skor pi -
on hü gel, die es ri si ko reich ma -
chen nach Os ten zu ge hen.

Ø Nach Os ten: Vor sicht mit den
Skor pio nen!

ÄSze nen 603 (Rich tung Os ten: Ab -
fahrt mit dem Schiff), an sons ten
noch nach Wes ten und Sü den.
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Szene 603 „Obe rer Rand der Wüs te”.

zDer Obe re Wüs ten rand und zu gleich die letz te Sze ne im RO BOT-II - Aben teu er.
Rechts un ten ist die An le ge stel le des Schiffs, wel ches den Hel den zu ei ner fer nen
In sel brin gen soll.

ØMit dem Schiff fah ren: Über den Steg auf das Schiff ge hen. Es fährt ab, wenn man
das rich ti ge Ti cket bei sich trägt.

ÄSze ne 602 (Os ten) und gen In sel (Spie len de!).                                               
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5 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 recht groß. Fast alle An ge schrie be nen wa ren da mit 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 Aus wahl aus un zäh li gen Brie fen dar und sol len kei ne Wer tung sein. Nun aber ge nug
der Wor te und viel Spaß mit den Zi ta ten.

Wir sind eine Schu le in Ha meln, die mit 8 Com pu -
ter-Ein hei ten aus ge stat tet ist. Wir spie len be geis tert
das Ro bot-Spiel, ha ben aber ge wis se Pro ble me. Da die 
Schü ler Schwie rig kei ten ha ben, im Spiel neue Er -
kennt nis se zu er lan gen und um zu set zen, be darf es zu -
sätz li cher In for ma tio nen, um mit Spaß wei ter spie len
zu kön nen. E.Kren sel, Bad Mün der

... Viel leicht ha ben Sie auch In ter es se da ran, wenn wir
Ihr Spiel bei der Grund in stal la ti on der Rech ner für die
Ban ken und Ver si che rungs grup pen ganz ein fach
„ver ges sen”. Wie ich Ih rer Spiel an lei tung ent neh me,
könn te es viel leicht mög lich sein, daß Sie selbst auch
im Ban ken be reich tä tig sind (Nein, nein, nein !!! Anm. 
d. Red.), und Sie wis sen dann auch, daß öf ter mal ein
Spiel chen zwi schen durch bei den Com pu ter pro fis in
den Ban ken er laubt ist. Ich weiß das aus Er fah rung ...

U.Kers ten, Gra fe nau

Lie be Mit men schen,
die Pein, schon wie der an ei ner Ab fra ge der Schlüs sel -
zahl ge schei tert zu sein, läßt sich in Wor ten kaum aus -
drü cken. Wie könnt Ihr es ver ant wor ten, daß
zahl rei che Ro bo tia ner früh zei tig ins Bett kom men,
weil es plötz lich nicht mehr wei ter geht? Zu viel
Schlaf macht schön und das ist ge fähr lich! Also hier ist 
die Schlüs sel zahl: PL-01609523-E (das E steht si cher -
lich für Eile!) und der Obu lus. B.Mel chert, Köln

Hal lo gro ßer Meis ter,
nach dem Du mich süch tig ge macht hast und alle
Tricks, man che klap pen tat säch lich, nichts mehr nüt -
zen, brau che ich Dei ne Hil fe. Ich sit ze beim Zau bers -
tab und kom me nicht mehr zum Händ ler durch. Der
blö de Durch gang ist ver ram melt ... Da her nun mehr
zäh ne knir schend bzw. -flet schend an bei die vier Hei -
er män ner. F.Schnell, Ham burg

Da ich von Dir, An dre as, schon lan ge die Num mer für
Ro bot II habe, und we gen die ses Spiels und der Fuß -
ball-WM noch kei ne Zeit hat te Eure Re gi strier ge bühr
zu be zah len (Zum Glück gibt’s Aus re den), sen de ich

Euch kurz um das Geld um 1. mein Ge wis sen zu
be ru hi gen und 2. Euch um die Zu sen dung von Ori gi -
nal dis ket ten zu bit ten. M.Stä de le, Kon stanz

Be trifft: Euer „Zum-aus-der-Haut-fah ren-Pro gramm” 
Ro bot
... zäh ne knir schend schi cke ich Euch die ge for der ten
20 DM, um end lich bei die sem RO BOT-Wahn sinn
wei ter spie len zu kön nen!
Trotz mei ner fast all täg li chen Ver är ge rung über Eu ren 
ein ge bau ten „Stol pers tein” - mit dem ver ha ß ten Text
„What’s your num ber ?” - möch te ich Euch zu die ser
Spiel-Er fin dung herz lich gra tu lie ren! Sel ten habe ich
ein Spiel so oft auf ge ru fen wie Eu res!

E.Satt ler, Mün chen

Noch zwei Wo chen bis zu den Som mer se mes ter fe rien, 
also höch ste Zeit, ein re gi strier ter Ro bot-II-Spie ler zu
wer den ... Kri tik ha ben wir nicht, im Ge gen teil, es ist
ein fach toll, daß Ihr für Ro bot II im mer noch neue
Ideen habt. Eine ge lun ge ne Fort set zung!!! Macht wei -
ter so, dann sind wir bald reif für den Club der an ony -
men Ro bot-Spie ler. T.Kepp ler, Wup per tal

Sehr ge ehr te Ner ven zer stö rer,
mir reicht es end gül tig! Über ein Pub lic-Do main
Abon ne ment ... ist mir nun Euer „Ro bot” in den Com -
pu ter ge krab belt. Lei der ma chen die klei nen Chao ten
mir auch reich lich Schwie rig kei ten, ins be son de re aber 
wohl eher der ei gent li che Pro gra mie rer. Mich trifft je -
des mal fast der Schlag, wenn von mir ir gend ei ne
Num mer ab ver langt wird, ich aber die rich ti ge nicht
fin de. Und dies na tür lich meist bei gu tem Spiel ver lauf.

M.Ewer har dy, Los heim

... Ich wün sche Ih nen wei ter hin viel Er folg und mir
wün sche ich, mal wie der über et was Neu es von Ih nen
zu er fah ren. Der zeit är ge re ich mich näm lich ge ra de
über ein kom mer ziel les so ge nann tes „Ac ti on-Ad ven -
tu re” für den stol zen Preis von 99,-DM, an dem nur der 
Griff zum Weg schmei ßen fehlt...

P.Klei baum hü ter, Bo chum
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End lich gibt es auch bei uns of fen bar aus ge schla fe ne
Leu te, die so et was auf die Bei ne brin gen (Nicht im -
mer nur „Lar ry” aus Ame ri ka). Da für las se ich je den
Flug si mu la tor o.ä. lie gen, und so viel Un ter hal tung zu
ei nem so güns ti gen Preis habe ich noch lan ge nicht ge -
habt. G.Re sen ki, Ha gen

Ich prei se Ro bot an, wo ich kann. Aber es gibt doch
im mer wie der Men schen, die nicht von den im In fo -
heft be schrie be nen Emp fin dun gen be fal len wer den.
Mir ist das völ lig un ver ständ lich.T.Frins, Hun gen

Sit ze zu sam men mit mei nem Psych ia ter in der ge -
schlos se nen Ab tei lung, weil der Schlüs sel nicht passt.
Mit clau stro pho bi schen Grü ßen ...
P.S.: Hat der gro ße Schul za sar auch ein Neu ro se spiel
er fun den ? (z.B. die meis ten Punkte für das be ste Trau -
ma) C.Zieg ler, Stutt gart

Ihre Art, die Be nut zer zur Zah lung der Sha re ge bühr zu
be we gen, hal te ich für her vor ra gend. Bis zur ers ten
Auf for de rung ver geht schon viel Zeit, in der man das
Spiel sehr gut tes ten kann ... Mit dem Spiel selbst bin
ich hoch zu frie den, kein an de res fes sel te mich bis her
so lan ge an den Com pu ter und hielt mich von wich ti -
gen Auf ga ben ab... A.Wil helm, Lan dau

Lie be Soft wa re-Dro gen-De sig ner,
der Ent zug ist ein ge tre ten und ich bit te um schnel le
Über mitt lung mei ner Pas sier zahl. Herz li chen Glüc -
kwunsch zum Spiel! Im Ge gen satz zu teu ren Kom -
merz pro duk ten ist es euch ge lun gen, ein Spiel zu
ent wi ckeln, das den „wo chen lan gen Spiel spaß” ga -
ran tiert, den die an de ren nur ver spre chen.

Dr.K.Jar chow, Bre men

Sehr ge ehr ter Herr Schul za sar!
Bit te schi cken Sie mir ganz schnell eine Voll ver si on
von „Ro bot”, be vor mein Psych ia ter mir eine „ver -
schlos se ne-Tü ren-Pho bie” be schei nigt und sich von
dem Ho no rar noch ei nen Fer ra ri kauft.
Statt Pla tin bar ren lege ich ei nen 20-Mark schein bei.

C.Zieg ler, Stutt gart

Jetzt hast Du es doch ge schafft, daß ich Dir den
Schlüs sel und 20 DM schi cke. Ich habe im mer wie der
pro biert, in die nächs te Ebe ne zu kom men, doch jetzt
gibt es kein Wei ter kom men mehr, und ich will un be -
dingt se hen, wel che Hin der nis se und Bos hei ten noch
auf mich war ten. Jetzt, nach dem ich schon vie le Stun -
den ver sucht habe wei ter zu kom men, kann ich doch
nicht ein fach auf hö ren. K.Schid lowsky, Werl

Euer Spiel „Ro bot II” ge fällt mir so gut, daß ich un be -
dingt die „läs ti ge” Ein blen dung der Re gi strier auf for -
de rung los wer den muß! S.Lor son, Über herrn

Ein Bra vo für die Idee, statt ei nes Bal ler pro gramms
eins für Da vid zu schrei ben. Al ler dings bin ich kein
Of fi zier und habe des halb Skru pel, die Klo ne, die aus
den Herz chen ent ste hen, in den ge la de nen Sta chel -
draht zu schi cken. Wie wärs, wenn Sie aus den Herz -
chen Hun de oder Tau ben ent ste hen lie ßen, die ich als
Haus ver wal ter vor nehm lich als Mist vie cher wahr neh -
me – ich wür de sie gern alle brut zeln las sen. Wa rum
soll der klei ne Held nicht auch ein chi ne si scher Koch
sein kön nen? H.Ho berg, Ber lin

Lo bend möch te ich ein mal er wäh nen, daß die ses Spiel
nicht nur ver rückt und süch tig macht, son dern vom
Preis-/Lei stungs ver hält nis nicht zu über bie ten ist.

V.Dam man

Die ses Spiel mach tat säch lich süch tig. Lei der konn te
ich mei nen Chef noch nicht da von über zeu gen, daß
die ses Spiel die Ar beits mo ral und vor al lem das Be -
triebs kli ma (schon mor gens be gin nen die Ge sprä che
mit „...wie kom me ich da wei ter; ...wie vie le Punkte
hast Du?; hast Du schon ge se hen...”) un wahr schein -
lich hebt. T.Ry gol, Braun schweig

Mei ne Frau emp fiehlt den RO BOT-Pro gram mie rern
ei nen We cker zu im ple men tie ren, da sie nicht mehr
ge willt ist a: mei nen We cker aus zu schal ten, falls ich
über haupt im Bett lie ge, b: den morg end li chen Kampf
des We ckens (kal ter Wasch lap pen u.s.w.) mit mir zu
be werk stel li gen. M.Brühl, Nie dern hau sen

Lie bes TOM-TEAM, die War nung bei der Dis ket te
war na tür lich nutz los! A.Be cker, Pas sau

Spie le gibt es vie le - Gute je doch we ni ge.
T.Gö cke, Han no ver

Die ses ver damm te Spiel hat mich ei ni ge lan ge Näch te
ge kos tet. Ich war so süch tig, daß ich mir eher das Rau -
chen als den Kampf mit Ro bo tern, feh len den Uten si -
lien und über füll ten Ruc ksä cken ab ge wöh nen hät te
kön nen. C.Ob we xer, Mün chen
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6 Anhang

6.1 Was fin de ich wo ?

Die An ga be hin ter dem Händ ler be zieht sich auf sei nen Preis. Bei ge klam mer ten
Num mern gibt es die Ge gen stän de in der  ent spre chen den Sze ne nur auf Um we gen
(z.B. Ora kel oder Päckchen)

An zei ge 142

Amu let te 34, (43) beim Ora kel, 44, 106 und
beim Händ ler (25)

Aus ru fe zei chen42, 134

Ban ken 4, 6, 33, 34, 52, 102, 103, 104, 112,
114, 122

Bar rie ren beim Händ ler (7)

Blau mann 144, beim Händ ler (85)

Blitz 132

Com pu ter 135

Com pu ter in ter fa ces
105, 126, 204

Du pli ka to ren 34, 42, 104, 126

Ei mer 5, 115

Gat ter 34, 142, 144

Geld 32, 35, 52, 103, (104) im Päc kcken,
135 und beim Händ ler (3)

ma gi sche Iso la to ren
103, (104) im Päc kchen, 112, 113,
114, 124, 126, 157

Ka bel 156, 165, 166

Knob lauch 34, 53, 102, 105, 112, 126, 135,
beim Händ ler (2)

Kom pass 122 und beim Händ ler (17)

Kre dit kar te vom Post bo ten

Lam pe 32, beim Händ ler (30)

Le bens eli xie re 34, 42, 44, 52, 102, 112, 122, 126,
142, 242, beim Händ ler (32)

Mag ne te 52, 102, beim Händ ler (10)

Mes ser beim to ten Vor gän ger (Sze ne 1053)

Not schal ter 165

Ora kel 42, 43, 106

Pflan zen 34, 42, 103

Pil len 34, 135

Puzzle 156, beim Händ ler (je Ele ment 8)

Rei se bü ro 35

Rei se ti ckets beim Rei se bü ro und beim to ten
Vor gän ger (Sze ne 1053)

Säu re fla schen 34, 42, 51, 52, 53, 102, (104) im
Päc kchen, 126, 135, 146, 224, beim
Händ ler (10)

Schal ter 51, 103

Schau fel 5

Schleu dern 34, 52, beim Händ ler (14)

Schwimm flos sen
(104) im Päc kchen

Si chel 53 beim Händ ler (27)

Ska te bo ard 103

Spiel au to ma ten 4, 102 beim Händ ler (1)

ma gi sche Springs tie fel
112

Stif te 114, 126

Streich höl zer 424

Tangr am tei le 34, 42, 51, 52, 53, 144, 242

Te le fo ne 5, 16, 102, 103, 104, 112, 114, 122,
123, 124, 204

Te le fon kar te beim Händ ler im Päc kchen (30)

Toi let ten 4, 13, 35, 43, 104, 143, 632

Trep pen 6, 13, 24, 26, 33, 34, 106, 113, 124,
126, 133, 134, 224, 242, 324, 424

Uh ren 4, 5, 26, 34, 35, 42, 44, 45, 51, 52,
53, 102, 103, 104, 106, 112,

. . . . . 113, 115, 122, 126, 132,
142, 156, 166, und beim Händler
(48)

Wanderschuhe (43) beim Orakel

Wörterbücher 34, 43, 53, 112

Zauberstab 34 und beim Händler (60)

Schlüssel 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F
Fundort 133 143 52 113 122 242 34 102 135 115 157 (106) 122 122 42



6.2 Fra gen zu RO BOT II

5 Mir ist die Be deu tung der Le bens mit tel
(Bee ren , Ham bur ger usw.) un klar. Was nützt es
mir, wenn ich da von et was esse?

Viel leicht ist es Dir noch nicht auf ge fal len, aber
je län ger Du he rum läufst, ohne et was zu es sen,
des to lang sa mer wirst Du! Also ab und zu et was
fut tern, um im Saft zu blei ben... Wer je doch zu
viel ißt, soll te sich nicht wun dern, wenn’s ir -
gend wann trotz dem im mer lang sa mer wird:
Hier kommt näm lich die Ver dau ung in’s Spiel...

6 Gibt es ei nen Ge gen stand, der in Kom bi -
na ti on mit dem Kom paß eine Wir kung hat?

Nicht di rekt ein Ge gen stand... Ein Kom paß
dient be kannt lich der Orien tie rung. Er hilft Dir
be stimm te Wege zu se hen, die Du sonst nur
schwer er ken nen kannst.

7 Kann man die WC-Tü ren pas sie ren?

Man kann, muß aber et was für die Toi let ten be -
nut zung zah len! (Sie he dazu auch nächs te Fra -
ge!).

8 Wel che Dienst lei stun gen wer den nicht
mit GOLD be zahlt?

Der WC-Be such, das Te le fo nie ren, das Be ste -
chen des Die bes. Zah lungs mit tel sind in RO -
BOT-II: Gold, Pla tin bar ren, Münz geld, Kre dit -
kar te (nur in ei nem Fall) und Te le fon kar te. 

10 Wel ches Mit tel chen muß ich in Sze ne 26
(„DAS WALD LA GER”) neh men? Eine Nach -
richt sagt mir, daß ich dann un er kannt und im
Schat ten neue Din ge se hen wür de.

Ge meint ist das rich te Ät zen ei nes Wand stücks,
da mit man nach Nor den in Sze ne 16 kom men
kann.

11 Noch mal Sze ne 26: Wie schaf fe ich es von
hier aus in die Mit te des Raums mit den drei
Wür mern zu kom men? Wenn ich die Trep pen be -
nut ze, kann ich zwar ei ni ges zu recht schie ben,
doch das hilft mir auch nicht wei ter.

Je des Mal, wenn Du in Sze ne 16 auf tauchst,
kom men aus ver schie de nen Rich tun gen Die be
auf Dich zu. Un ter hal te Dich mit dem, der vom
obe ren Bild rand los läuft, und fol ge ihm dann!

12 Ein mal kam ein Feu er wehr mann und half
mir, das Feu er zu lö schen. Wie kann ich die sen
freund li chen Hel fer her bei ru fen?

Nun, was machst Du wenn es bei Dir brennt, und 
ein Te le fon ist in der Nähe?

13 Eine Nach richt, die mir un ver ständ lich
blieb: „Im Zen trum ist eine ver stec kte Nach -
richt, nicht in Wort und nicht in Tat, so gibt sie
Dir doch ei nen wich ti gen Rat...”, Häh ???

Da mit sind die neun, in ei nem Qua drat auf ge -
bau ten Buch sta ben des Raums 122 ge meint. Sie
geh’n von ‘A’ bis ‘I’ und deu ten die Rei hen fol ge 
an, in der man die un te ren Kel ler räu me am Be -
sten durch wan dern soll te.

15 Wozu be nö tigt man die blau en Schu he?

Sie hel fen Dir be stimm te Bar rie ren zu über que -
ren. Doch wie das Aus ru fe zei chen Dir sagt:
Dazu muß erst et was brü chig und mür be ge -
macht worden sein...

16 Braucht man die Kre dit kar te für ir gend et -
was sinn vol les?

Du kennst die Num mer 9991 wohl noch
nicht...?!

18 Ist es rich tig, daß die Stahl be ton wän de in
den Räu men 104 u. 114 mit dem Spruch „SO LI -
DE AUS” nicht um ge wan delt wer den kön nen?

Das ist rich tig.

19 Bei den ma gi schen Springs tie feln heißt
es, man sol le sie an mür ben Wän den aus pro bie -
ren. Was ist un ter „mür ben Wän den” zu ver ste -
hen?

Mür be Wän de sind sol che, die man zu vor mür be 
ge macht hat (sich also ge ra de auf lö sen).

23 Was hat das mit dem Feu er in der HEIS -
SEN HAL LE auf sich?

Du mußt wel ches le gen! Aber Vor sicht: Es ist
ge fähr lich für Dich! Doch wenn es so rich tig
brennt, macht es Dir ei ni ge Wege frei (z.B.
braucht man dann ei nen ge wis sen Schlüs sel
nicht mehr...).

24 Wozu ist die Schau fel da, und wie be nutzt
man sie, für wel che „Ord nung”?

Mit der Schau fel läßt sich der Un rat in der Wüs te 
schlicht ein gra ben. Das gibt ein paar Punkte...
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25 Wo kann man auf Ei er su che ge hen für den 
Wald spa zier gang, der Oster ha se hat mir lei der
nicht das rich ti ge Ei ge bracht...?

Erst ein mal um Ver wir run gen zu ver mei den: Ei -
nen Oster ha sen gibts nicht in RO BOT-II! Je -
doch tat säch lich ein Ei. Es han delt sich da bei um 
ein ‘Skorpionei’ wel ches man nur schwer er hält. 
Man muß sich da für an die Skor pi on weib chen
hal ten und ih nen et was an tun... Schwupp, da ist
das Ei. Man braucht es un ter halb von Sze ne 45! 

26 Zu Sze ne 44 „HÄND LERS HÜT TE”:
Wenn ich auf der Brü cke aus Sze ne 54 ins Was -
ser sprin ge, schwim me ich eine Wei le, lan de
aber dann im mer an ei nem Wald rand, von dem
ich nicht wei ter kom me. Wie gehts wei ter?

Al lem An schein nach hast Du die brau nen Wan -
der schu he noch nicht! Denn mit ih nen kommst
Du durch aus (an be stimm ten Stel len) durch den
Wald. Sie he nä he res Fra ge 01!

27 Im „LA BY RINTH DES WURMS” (Raum
133) geht die lin ke Tür nicht auf, ob wohl ich alle
Vie cher ver nich tet habe...?

Rich tig, dies ist näm lich nur der AUS GANG des 
Raums links da ne ben!

29 Was be deu tet „Strom lei tung zur Lam pe
le gen auf ‘1’”? Wozu ? Und wo bekom me ich die 
gan zen Strip pen her?

Die Strip pen gibts eben falls in Sze ne 34. Wenn
die Lam pe leuch tet, taucht et was in ter es san tes
auf.

30 Wie kann man die Or na men te le gen und
vor al lem, WO MIT?

Schon mal et was von TAN GRAM ge hört? Du
brauchst dazu eine Men ge die ser Dreie cke und
Qua dra te und mußt sie so le gen, wie es Dir die
Ora kel ‘befehlen’.

31 Raum 122 er reicht man doch wohl aus 22, 
aber aus 32 „DAS BERG LA BY RINTH” kom me
ich doch gar nicht oben raus?!

Raum 122 er reicht man von Raum 132. Und dort 
kommt man nur mit Hil fe ei nes rich tig be frag ten 
Ora kels hin (Das Ora kel in Sze ne 42).

34 Was ist in der Wüs te zu tun?

Du mußt nichts wei ter tun, als durch zu kom men! 
Wer zu we nig Kraft hat, muß se hen, daß ihm
nicht die Nah rung bzw. das Was ser aus geht.

35 Wo fin det man den C-Schlüs sel (Hell -
blau)?

Tja, den be kommt man nicht so leicht! Die pas -
sen de Tür dazu be fin det sich in Raum 106, dem
Raum der so vie le Schät ze be her bergt. Es gibt an 
an de rer Stel le ei nen Hin weis, daß man an ei nem
be stimm ten Ort (sehr nah bei 106) et was weg le -
gen soll, was ei gent lich recht kost bar ist. Die
wich ti gen Hin wei se da rauf ha ben et was mit
dem Wald la by rinth zu tun. 

36 Ha ben die Puzzle tei le (Männ chen) eine
Be deu tung? Kann man sie wie der auf neh men?

Die Puzzle tei le sind ein wei ters Mit tel sich der
Ro bo ter zu ent le di gen. Man muß sie bloß rich tig 
zu sam men set zen und schau en, was mit den Ro -
bo tern pas siert... Nein, man kann sie nicht mehr
auf neh men.

38 Ich be nö ti ge die ex ak te Er klä rung zur
Springs tie fel be nut zung in der „ZEN TRA LE”!
Wie kommt man in den Fluß mit den Tü ren.
Kommt man etwa von hier aus in die „GRABS -
TÄT TE DES BURG HER REN”?

Die Springs tie fel ha ben den Sinn, Dich über be -
lie bi ge Hin der nis se zu trans por tie ren. Machst
Du also ein Mau ers tück mür be und be wegst
Dich in des sen Rich tung, lan dest Du dort, wo in
die ser Rich tung NICHTS mehr liegt. Im Zwei -
fels fal le mußt Du also selbst für Hin der nis se
sor gen, also ei nen „Weg” aus IR GEND ET WAS 
bau en, da mit die Stie fel Dich ans ge wünsch te
Ziel brin gen! Zur Grabs tät te: Nein, nix Te le -
port... Sie he Fra ge 35!

39 Wie be nutzt man den Kom paß ?

Nach dem Ab le gen er scheint ein spe ziel ler
Such cur sor (Bei Her cu les lei der nicht so gut
sicht bar), mit dem man ein zel ne Wald fel der auf
Be geh bar keit un ter su chen kann. Da bei er -
scheint das Kom paß sym bol am obe ren Bild rand 
in un ter schied li chen Far ben (bzw. Mus tern bei
Her cu les).

40 Wie kommt man an den doo fen
9er-Schlüs sel (Hell grün)?

Dazu muß man in das Ge bäu de kom men, wel -
ches sich in Sze ne 35 be fin det. Man muß vom
Fluß aus kom men und mit Schwimm flos sen
aus ge stat tet kräf tig pad deln, um es auf die lin ke
Sei te bis zum Ge bäu de zu schaf fen. Hast Du
dann noch den ro ten (Nr.6) und den gel ben
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Schlüs sel (Nr.1) da bei, steht Dei nem Be geh ren
nichts mehr im Wege...

41 Wel ches Päc kchen ist ge meint, das man
nicht ge öff net ha ben darf um im Raum 102 wie -
der nach Sü den ge hen zu kön nen?

Das ist et was kom pli zier ter. Kommst Du zum
al ler er sten Mal von Sü den nach 102, bleibt die
Durch gangs tür of fen. Hast Du ir gend ein Päc -
kchen da bei (oder holst Dir das in 102 be find li -
che), ist si cher ge stellt, daß bei ei nem spä te ren
Wech sel wie der nach 102, der süd li che Durch -
gang of fen bleibt. 

42 Raum 105: Was be deu ten die vier Schrif -
ten?

Auf ei nem steht ein wich ti ges Pass wort (Das hat
et was mit dem Com pu ter zu tun).

43 Die „Tür öff ner tan nen bäu me” kann man
nicht neh men und sie öff nen auch kei ne Tü ren.
Stimmt das?

Fast. Neh men kann man sie tat säch lich nicht.
Sie öff nen al ler dings durch aus Tü ren, je doch
nicht die klei nen zwi schen den Wän den, son -
dern die Durch gän ge zwi schen Räu men bzw.
Sze nen.

44 Noch ‘ne Fra ge zu den Skor pi on ei ern:
Wel ches sind die Weib chen, was muß man ih nen
an tun, wo braucht man die Eier, wie kommt man
dort hin?

Männ lein- und Weib lein-Skor pio ne sind nicht
un ter scheid bar: Also aus pro bie ren! Und zwar
mit ei ner Waf fe, die Du hof fent lich bei Dir
trägst. Das Ei braucht man un ter halb der Sze ne
45 („Fluß der Träu me”) im Wald la by rinth.

45 Was ist ei gent lich das Ziel des Spiels?

Gute Fra ge! Bei RO BOT-II geht es dar um, vie le
Ge fah ren zu be ste hen, um schließ lich zu ei nem
Schiff zu ge lan gen, mit dem man auf eine fer ne
In sel fah ren soll. Zu Spiel be ginn be kommt man
des halb ein Te le gramm ge schickt, wel ches auf -
for dert, zur In sel zu kom men.

46 Wird es ein RO BOT-III ge ben ?

Die RO BOT-Rei he wird na tür lich fort ge setzt.
Im Au gen blick (Jan. ‘94) sind wir bei RO BOT
IV an ge langt.

47 Ist die Aus kunft im mer be setzt?

Ja, lei der...

48 Wo geht es nach Pe king und was hat es
mit den vie len Rei sen auf sich?

Be stimm te Rei sen müs sen te le fo nisch ge bucht
und durch ei nen Be such des Rei se bü ros be zahlt
wer den. Ohne die rich ti gen Ti ckets kann’s an
be stimm ter Stel le nicht wei ter ge hen.

49 In der Wüs te fand ich das Schiff sti cket.
Wo legt das Schiff ab?

Am Ran de der Wüs te...

50 Wie kom me ich aus der Wüs te zu rück bzw. 
wei ter?

Es gibt kein Zu rück. Ein Wei ter gibt es nur dort,
wo die vie len Sand dü nen und Skor pio ne sind.

51 In der Wüs te im Dü nen feld liegt noch ein
ar mer Teu fel he rum, wie kom me ich zu ihm hin?

Ver giß ihn! Der bringt Dir nichts.

52 Wo und wie kann man die Ti ckets für die
Ka ri bik-Rund rei se, die Fahr rad tour und den
Flug nach New York ein lö sen?

Das sind Blind gän ger, die nur zur Ir ri ta ti on er -
fun den wur den.

53 Wie kann man die Kak teen be schnei den?

Dazu mußt Du erst das Busch mes ser fin den,
wel ches ei ner Dei ner (un glüc kli chen) Vor gän -
ger bei sich trägt. Hast Du es, wen de es auf ei -
nem Kak tus an.

55 Wie kommt man zum Ora kel in Raum
106?

Man darf zwei sehr wich ti ge Din ge nicht mehr
bei sich ha ben, be vor man den Raum be tritt.
Wel che das sind, er fährst Du in den Ge wöl ben
un ter halb des Wald la by rinths (Sze ne 45 und fol -
gen de). Au ßer dem kommt es noch da rauf an,
von wo man nach 106 kommt (also aus wel cher
Sze ne). Sie he auch Fra ge 35. 

56 Was nutzt mir der leuch tend blaue Schlüs -
sel (Nr. A), den ich im Raum des zwei ten Blicks
be kom me?

Er wird in Sze ne 6 und in der Oase be nö tigt
(letz te res, um sich mit dem Händ ler un ter hal ten
zu kön nen).
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57 Wenn ich beim Wald spa zier gang mit Hil -
fe des Skor pio neis den Te le port im Wald be nut -
ze, fin de ich statt des ver spro che nen Reich tums
nur vier wei te re Räu me, durch die ich het zen
muß. Mach ich da was falsch?

In Sze ne 156 (der zwei te zu durch het zen de
Raum) wür de ich mir an Dei ner Stel le mal die
rech te obe re Ecke in Be zug auf „Durch läs sig -
keit” nä her an schau en. Dort wirst Du den
Schlüs sel zum Reich tum er fah ren...

58 Die Sa ha ra tour und die Rei se nach Pe -
king mit dem Bus habe ich schon hin ter mir.
Wel che Rei sen gibt es noch und wo muß ich zu -
stei gen?

Da wäre na tür lich noch die Süd see-Reise... (Sie -
he auch Fra ge 49).

59 In Sze ne 4 über halb der Stra ße wo die vie -
len Spiel au to ma ten sind gibt es ei nen Schat ten
nach Nor den. Geht es da noch wei ter nach Nor -
den?

Nein, hier ist das Ende der (RO BOT II) Welt.

60 Was be deu ten die Na men der Ora kel?

Die tun nichts zur Sa che.

61 Mit dem Com pu ter habe ich ganz schö ne
Pro ble me! Ich kann das Paß wort nicht er mit -
teln, ob wohl ich die Nach rich ten aus Raum 105
ge le sen habe.

Auf zwei en der Zet tel steht eine An wei sung, die
Dir das Paß wort zu ver ste hen gibt. Auf dem ers -
ten der bei den Zet tel ist nur die letz te, auf dem
zwei ten nur die ers te Zei le in ter es sant für Dich.
Bei de Zei len bil den ei nen Satz. Tip ge nug?

62 Die Sa che mit den Wald la ger (Fra ge 11)
ist mir nicht ganz klar. Je des mal, wenn ich mich
mit dem Dieb un ter hal ten habe, feh len mir ent -
schei den de Din ge.

Hier ist Dei ne Ge schic klich keit ge for dert. Du
mußt ver su chen den be trof fe nen Dieb mit ei nem 
Stück Pla tin zu be ste chen, ohne daß Dir die an -
de ren an den Kra gen ge hen. Eine an de re, lang -
wie ri ge re Me tho de ist das vor he ri ge Ab le gen al -
ler (!) wich ti gen Din ge an an de rer Stel le.

64 Wo fin de ich den Schlüs sel B (Blau), da -
mit ich in der „Hei ßen Hal le” kein Feu er le gen
muß?

Du mußt durch das Wald la by rinth in ein be -
stimm tes Ge wöl be ge lan gen und dort auch noch
ei ni ges tun (Wege ge hen, die zu erst nicht so aus -

se hen, als daß man sie ge hen könn te u.a.). Sie he
dazu auch die Fra ge Nr. 20! Übri gens: Feu er
mußt Du trotz dem le gen!

66 Zur „GRABS TÄT TE DES BURG HER -
REN”: Wo fin de ich den Schlüs sel C (Hell blau),
da mit ich zum Ora kel kom men kann?

In ter es san te Fra ge. Ei gent lich kommt man erst
zum Ora kel, dann zur C-Tür ...! Du bist in eine
Fal le ge ra ten, weil Du Dich im Wald la by rinth
ver irrt hast. Sie he des halb auch Nr. 55

67 Wel chen Zweck ha ben die Ka ri bik und die 
See rei se? Hat das et was mit dem Te le gramm
„Komm’ mich be su chen” zu tun?

Scharf be merkt! Al ler dings ist nur die Süd -
see-Rei se mit dem Schiff in ter es sant. Sie hat et -
was mit dem Spie len de zu tun.

68 Wie kommt man aus der „STADT DES 9.
SCHLÜS SELS” wie der he raus?

Durch viel, viel, an ge streng tes Schwim men!
Ein Tip: Fin ger im mer auf Pfeil tas te nach un ten
hal ten und nur kurz zei tig auf Pfeil-Rechts wech -
seln. Nie mals bei de gleich zei tig! Hier ist ‘ne
Men ge Ge duld und Übung an ge sagt.  

69 Wie kann man sich vor Sor pio nen schüt -
zen? Ich habe de ren Eier da bei, sie auch schon
ge ges sen, doch das schützt mich nicht vor ih nen.

Wer sagt, daß Skor pi on ei er DIE SE Wir kung ha -
ben? Ein Skor pi on biß ist im mer töt lich, egal was 
für Wun der mit tel man da bei hat!

71 Wenn ich zum ers ten Mal durch den Ein -
stieg (Sze ne 24) in den Schacht kom me, klin gelt
an an de rer Stel le im Raum das Te le fon. Wie soll
ich denn da hin kom men?

Über den Schacht nicht. Da muß Du schon an de -
re Wege ver su chen...

72 Wel chem Zweck dient die Pil le? In RO -
BOT-I war sie zur Tar nung vor dem Zau be rer
da. Er füllt sie in RO BOT-II den glei chen
Zweck? Wenn ja, wie kom me ich ans Ende des
Spiels oder gibt es kei nes, was ich nicht glau be?

Die Pil le tarnt Dich bei RO BOT-II im mer hin
vor Ro bo tern und an de ren Mons tern. Ei nen
Zau be rer gibt es nicht. Sie he Fra ge 67!
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Sze nen-Ver zeich nis

Sze nen
4, 3. Teil der Stra ße 43
5, 2. Teil der Stra ße 42
6, „Die Hal te stel le” 42
13, „Ort der läs ti gen Skor pio ne” 39
14, „Die Ka nal brü cke” 40
15, „Haus des zwei ten Blicks” 40
16, „Das Feu er” 41
23, „Wald irr we ge” 38
24, „Der Ein stieg” 37
25, „Py ra mi den lich tung” 37
26, „Das Wald la ger” 38
32, „Das Berg la by rinth” 31
33, „Die Burg” 31
34, „Ort der vie len Din ge” 32
35, „Stadt des 9. Schlüs sels” 36
42, „Das gros se Haus” 29
43, Start 27
44, „Händler’s Hüt te” 33
45, „Fluß der Träu me” 34
51, „Händ lers klei ne Burg” 29
52 28
53, „Fünf fin ger-Ge wäs ser” 28
54, „Klei nes Dorf” 33
55, „Das Wald la by rinth” 34
102, „Ort der Ver ir rung” 45
103, „Das Ge heim la ger” 46
104, „Ma gi scher Ort der Schuh trä ger”

46
105, „Gang zur Grabs tät te” 49
106, „Grabs tät te des Burg herrn” 50
112, „Raum der Schie be puzzle” 44
113, „Die Zen tra le” 49
114, „Hal le der drei Wege” 47
115 41
122, „Ein gang der Neu ner” 44
123, „Platz der Krea tu ren” 48
124, „Der Schacht” 48
126, „Im Heim der Wür mer” 39
132, „Ende der ers ten Welt” 43
133, „La by rinth des Wurms” 31
134, „Ort der vie len Trep pen” 32
142, Im Haus 30
144, klei nes In sel haus des Händ lers 33
146, „Die durch läs si gen Wän de” 36

155, „Nord-West-Hal le” 34
156, „Nord-Ost-Hal le” 35
157, Öst li che Hal le 36
165, „Süd-West-Hal le” 35
166, „Süd-Ost-Hal le” 35
204, „Die hei ße Hal le” 51
205, „Der Geist des Wei nes” 52
224, „Ro ta ri” 50
242, Im Kel ler 30
324 51
424, „In der Un ter welt” 51
603, Obe rer Rand der Wüs te 55
612, Sper re 1 54
613, Sper re2 54
621, „Im Dü nen wald” 53
622 54
632, „Die Oase” 53
671, Wüs te und Meer 52
683, „Am Rand der Wüs te” 52

„Das Berg la by rinth”
Sie he Sze ne 32

„Die Burg”
Sie he Sze ne 33

„Ort der vie len Din ge”
Sie he Sze ne 34

„Klei nes Dorf”
Sie he Sze ne 54

„Im Dü nen wald”
Sie he Sze ne 621

„Ein gang der Neu ner”
Sie he Sze ne 122

„Der Ein stieg”
Sie he Sze ne 24

„Ende der ers ten Welt”
Sie he Sze ne 132

„Das Feu er”
Sie he Sze ne 16

„Fluß der Träu me”
Sie he Sze ne 45

„Fünf fin ger-Ge wäs ser”
Sie he Sze ne 53

„Das Ge heim la ger”
Sie he Sze ne 103
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„Der Geist des Wei nes”
Sie he Sze ne 205

„Gang zur Grabs tät te”
Sie he Sze ne 105

„Grabs tät te des Burg herrn”
Sie he Sze ne 106

„Nord-West-Hal le”
Sie he Sze ne 155

„Nord-Ost-Hal le”
Sie he Sze ne 156

„Süd-Ost-Hal le”
Sie he Sze ne 166

„Süd-West-Hal le”
Sie he Sze ne 165

„Die Hal te stel le”
Sie he Sze ne 6

„Händler’s Hüt te”
Sie he Sze ne 44

„Händ lers klei ne Burg”
Sie he Sze ne 51

„Haus des zwei ten Blicks”
Sie he Sze ne 15

„Das gros se Haus”
Sie he Sze ne 42

„Im Heim der Wür mer”
Sie he Sze ne 126

„Die hei ße Hal le”
Sie he Sze ne 204

„Die Ka nal brü cke”
Sie he Sze ne 14

„La by rinth des Wurms”
Sie he Sze ne 133

„Ma gi scher Ort der Schuh trä ger”
Sie he Sze ne 104

„Die Oase”
Sie he Sze ne 632

„Ort der Ver ir rung”
Sie he Sze ne 102

„Ort der vie len Trep pen”
Sie he Sze ne 134

„Platz der Krea tu ren”
Sie he Sze ne 123

„Py ra mi den lich tung”
Sie he Sze ne 25

„Am Rand der Wüs te”
Sie he Sze ne 683

„Ro ta ri”
Sie he Sze ne 224

„Der Schacht”
Sie he Sze ne 124

„Raum der Schie be puzzle”
Sie he Sze ne 112

„Ort der läs ti gen Skor pio ne”
Sie he Sze ne 13

„Stadt des 9. Schlüs sels”
Sie he Sze ne 35

„In der Un ter welt”
Sie he Sze ne 424

„Wald irr we ge”
Sie he Sze ne 23

„Das Wald la by rinth”
Sie he Sze ne 55

„Das Wald la ger”
Sie he Sze ne 26

„Die durch läs si gen Wän de”
Sie he Sze ne 146

„Hal le der drei Wege”
Sie he Sze ne 114

„Die Zen tra le”
Sie he Sze ne 113
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