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1 Vorwort

Es war einmal...

Nun ist es schon fast elf Jahre her, dall die Ur-Idee zu den RO-
BOT-Spielen entstand. Das Spiel lief auf einem Eigenbau-Rechner
mitimmerhin 1kB Arbeits-Speicher (1024 Bytes!) und einer mit 1MHz
getakteten 6502 CPU. Natiirlich war damals an Grafik noch nicht zu
denken, so dalB3 die kleinen Roboter in Form diverser griechischer
Buchstaben im Text-Modus hinter dem Smiley-Helden herrannten.

Seit dieser Zeit hat sich viel getan. Immer mehr Spiel-Programme
driangen auf den Markt und der interessierte Spieler kann nur mit
Schwierigkeiten den Uberblick behalten. Dabei werden die Realisie-
rungen immer effekt- und eindrucksvoller und die Anspriiche an die
Rechnerleistung immer hoher. Leider haben wir gerade im letzten
Jahr feststellen miissen, dall kaum noch neue Ideen realisiert werden.
Nebenbei werden die Spiele immer brutaler und blutrinstiger, oft
ohne jeglichen Grund. Wo bleiben denn bitte die geistige Herausforde-
rung, das kreative Moment, die ein Spiel erst spielenswert machen ?

Vielleicht ist aber genau das der Grund, warum alle Spiele der RO-
BOT-Serie nach wie vor sehr beliebt sind. Kaum ist eine neue Episode
veroffentlicht, werden schon wieder die ersten Rufe von Hardcore-Ro-
bot-Spielern laut, die nach der nédchsten Version fragen. Doch leider
konnen wir noch nicht zaubern. Die Entwicklung und Realisierung ei-
nes Spieles wie ROBOT ist sehr aufwendig und geht nun einmal nicht
von heute auf morgen. Abgesehen davon benétigen auch wir nach ei-
nem beendeten Projekt etwas Zeit, um uns mit anderen Dingen aus-
einanderzusetzen.

Trotzdem: Wir danken unserer weiterhin grof3er werdenden Fan-Ge-

meinde fiir das langjahrige Vertrauen und versprechen, auch weiter-
hin anspruchsvolle Software zu machen, die etwas aus dem Rahmen

fallt.

In diesem Sinne viel Spall mit dem Infoheft.

Januar 1994 A. Tofahrn
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2 Bedienung des Programms

In diesem Abschnitt geht’s um die Installation, das Starten von RO-
BOT II und die Bedienung des Spiels. Zum Schluf} soll es auch noch
einmal um die Registrierung, die Schliisselzahl usw. gehen.

2.1 Installation

Fir einen schnelleren Spielstart sollte ROBOT II auf der Festplatte
installiert werden. Zwar kannst Du ROBOT II theoretisch auch direkt
von der Diskette starten, nur bekommst Du spétestens beim Abspei-
chern von Spielsicherungen Schwierigkeiten. Dank des vorhandenen
Installations-Programmes gestaltet sich die Installation recht ein-
fach:

>a: (oder B:, wenn Diskette im 2. Laufwerk steckt)
A\ >install

Danach startet das Programm mit der Meldung “Dateien werden un-
tersucht...” und kurz darauf erscheint eine Menii-Auswahl, in der alle
installierbaren Programme angezeigt werden. Fiir eine weitere Hilfe
solltest Du Dir den Informations-Text in der unteren Bildschirmhalfte
anschauen.

Wer jetzt sagt:,,Schon und gut, aber ich habe keine Festplatte zur Ver-
fugung!®, sollte dies beachten: Zwar kann ROBOT auch nur von der
Diskette gespielt werden, es ist jedoch ratsam, darauf zu achten, vor
dem Speichern bzw. Laden einer Spielsicherung eine formatierte Dis-
kette einzulegen, welche die Dateien fir die Sicherungen aufnehmen
kann! Solange Du spielst (also die Spielfigur in der Landschaft be-
wegst), kann Du die Diskette fur neue Spielsicherungen im Laufwerk
lassen. Nur wenn Du das Spiel beendest, so dal3 das Titelbild wieder
erscheint, mul} sich die Programmdiskette wieder im Laufwerk befin-
den.
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2.2 Starten und Spielen

ROBOT II wird in dem Verzeichnis, in dem es installiert wurde, tiber
den Aufruf “ROBOT2.EXE” gestartet. Es erscheint das RO-
BOT II-Startbild mit der Bestenliste:
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Durch Driicken der ENTER-Taste (,Eingabe-“ oder ,, RETURN"-Tas-
te genannt) erscheint das Hauptmeni mit einer Auswahl der
Grundfunktionen:

= . . . Hilfe F1
Offnet die allgemeine Hilfe. S tory Fa

Zeigt die Geschichte von ROBOT II. Ln — F?

Ende )
Startet ein neues Spiel. Musik &M

Ladt eine Spielsicherung.
Beendet das Spiel.
Alt+M | Schaltet die Titel-Musik aus und ein.

Ist das Menii nicht zu sehen, kannst Du mit der Esc-Taste das Spiel
wieder verlassen (bevor das Programm wirklich beendet wird, er-
scheint der ,,Automatische Bestellschein“. Ein erneutes, Esc“beendet
das Programm dann endgultig!).
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Wihrend eines Spiels gibt es auch noch einige Funktionen, die Du
uber die jeweilige Funktions-Taste oder das mit Esc zu 6ffnende
Spiel-Ment jederzeit aufrufen kannst:

:
Zeigt den Anfangs-Text der Szene. Szenen-Text E

Ruck=sack
Hilfe

S tory

" . . . Szenenanfang
Offnet die allgemeine Hilfe. Sichern
Laden
Akbkruch

Offnet den Rucksack (siehe unten).

Erzahlt die Story des Spieles.

Bringt Dich unter Verlust eines Lebens an den Szenen-Anfang.
Sichert den aktuellen Spielstand.

Ladt einen vorher gesicherten Spielstand.

FIEIFIFRE S

Bricht das Spiel ab.

Uber Einstellungen 6ffnest Du das Optionen-Menii:

Alt+S| Schaltet Laufgerdusche und Explosionen an/aus.
Effekte GE

Alt+E| Schaltet Fanfaren an und aus. Musik M
Tiirnummern BT

. . . Langsam m1
Alt+M | Schaltet die Hintergrund-Musik an und aus. Mormal @5
Schnell =9

Alt+T| In der Farb-Version kann Uber diese Taste die
Anzeige der Tur-Nummern eingeschaltet werden.

Alt+1-9| Uber diese Einstellung 1Rt sich die Spielgeschwindigkeit einstellen.

Bitte beachtet, dall wir mit der Windows-Version die Tasten-Belegung
dndern mubten. Bei den alten DOS-Versionen wurde die Ttr-Num-
mern-Anzeige mit Alt+M umgeschaltet, und die Sound-Optionen er-
reichte man ohne die Alt-Taste, also nur S, E bzw. M.

DOS-Versionen mit der aktuellen Tasten-Belegung findet Thr im
Download-Bereich von www.tom-games.de.
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2.3 Steuern der Spielfigur

Der kleine Held wird vornehmlich mit den Pfeil-Tasten auf der Spiel-
flache bewegt. Dabei ist — besonders fir alle ROBOT III und IV-Ken-
ner, wichtig zu wissen — dall man nicht diagonal mit der Figur laufen

kann. Die Tasten zur Steuerung der Spielfigur sind:

2.4 Maussteuerung

Ubrigens 148t sich die Spielfigur auch mit der Maus steuern (Voraus-
setzung: Ein geladener Maus-Treiber). Beit ROBOT geht dies durch
Anklicken derjenigen Stelle, auf die sich die Spielfigur bewegen soll.
Diese ,,Stelle” sollte dabei nicht zu weit von der Position des Helden
entfernt sein. Gro3ere Hindernisse umgeht der Held dabei auch nicht.
Man muf} sich — will man unbedingt mit der Maus spielen — erst ein
wenig daran gewohnen. Das Bewegen des Helden erfolgt aber vor al-
lem in hektischen Situationen viel effizienter tiber die Tastatur, so
daf3 wir das Spielen mit der Maus eher nicht empfehlen.

Auch sonst kann die Maus zur Bedienung aller Meniis und anderer
Funktionen verwendet werden. Die jeweiligen Menis (Hauptmeni
beim Titelbild bzw. das Menu wihrend des Spiels) konnen mit der
rechten Maus-Taste aufgerufen werden. Die linke Maustaste dient
zum Anklicken des gewiinschten Meniipunkts.

Ein Beispiel: Angenommen Du mochtest einen Gegenstand aus Dei-
nem Rucksack mit Hilfe der Maus ablegen. Dazu driickst Du zuerst
die rechte Maus-Taste, damit das Menti erscheint. Nun wihlst Du da-
raus den Menlipunkt ,,Rucksack” (mit der linken Maus-Taste ankli-
cken): Die obere Zeile zeigt Dir dessen Inhalt. Wenn Du nun den
Maus-Pfeil auf einen der dort angezeigten Gegenstéinde setzt, klappt
darunter automatisch das ,Benutzen, Ablegen, ....““Menti auf. Von
diesem kannst Du dann z.B. den Mentiipunkt ,,Ablegen“ mit der linken
Maus-Taste anklicken: Der Gegenstand liegt nun unter der Spielfi-
gur!
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2.5 Spiel-Objekte

Auf Deinem Wege durch die Szenen begegnest Du nicht nur allerlei
ekligem oder aufdringlichem Getier, sondern findest Dich auch oft mit
allerlei Kleinzeug konfrontiert. Dabei mul} zwischen drei Grundarten
von ,,Dingen” unterschieden werden:

¢ Dinge mit direkter Wirkung

Diese Dinge konnen nicht mitgenommen werden, verschwinden
aber beil Betreten und haben eine direkte Auswirkung auf den
Spielverlauf (z.B. der Tannenbaum).

Dinge zum Mitnehmen

Diese Dinge bzw. Gegenstinde konnen aufgenommen und in
den ,Rucksack® gesteckt werden, indem man einfach auf sie
lauft. Diese Dinge haben ihren Sinn bzw. thre Wirkung einfach
darin, dall man sie besitzt (z.B. die Schliissel geh6ren dazu).

Dinge des taglichen Bedarfs

Hiermit sind alle Gegenstdnde gemeint, die man ,,verbrauchen®
bzw. ,benutzen“kann. Zuerst nimmt man sie mit — wie zuvor be-
schrieben —, um sich dann durch den Rucksack-Menipunkt ,Be-
nutzen“ ihrer Wirkung zu bedienen. Klassische Gegenstéinde
dieser Art sind die Nahrungsmittel. Wenn Du sie ,,benutzt®, be-
deutet das, dall Du etwas i3t und Dich damit starkst. Sollte bei
einem Gegenstand das ,,Benutzen® nicht funktionieren (der Ge-
genstand also einfach abgelegt wird), kann das mehrere Grinde
haben: Entweder kann er nicht ,benutzt® werden (auf die Art,
die hier gemeint ist, wie z.B. die Dinge zum Mitnehmen), oder er
hat im Moment nicht die gewiinschte Wirkung, weil die eine
oder andere Bedingung nicht erfiillt ist. Wer z.B. das Lebenseli-
xier benutzen will, aber bereits die maximale Anzahl an Leben
hat (das sind 3), wird die Flasche unter sich abgelegt finden. Die
Wirkung bleibt also aus (Man kann die Flasche natiirlich wieder
mitnehmen...).

Infoheft Robot 11
(c) 1990-2004 by A. Tofahrn, Karben




Bedienung des Programms Infoheft Robot II
Spiel-Objekte

Dann gibt es noch andere Gegenstédnde, die sich nicht in eine dieser
drei Kategorien einteilen lassen. Zum Beispiel das ,Ausrufezeichen®,
welches man beliebig oft benutzen kann. Schon bekannt, wofiir es gut
1st? Wird das Ausrufezeichen aus dem Rucksack geholt, erscheint ein
weiteres, das sich nun frei auf der Spielflache bewegen 146t. Es gibt,
wenn man es auf ein Objekt gesetzt und die ENTER-Taste gedriickt
hat, bereitwillig —leider aber oft sehr vage — Auskunft iiber dieses Ob-
jekt. Jedenfalls ist es ein sehr wichtiger Gegenstand im Spiel!!! (Ubri-
gens kann man es auch mit der Maus steuern!)

Die Notiz-Zettel, die tiberall herumliegen, kann man mitnehmen aber
nur einmal lesen. Sie enthalten oft wichtige Informationen, die man
sich gut merken sollte. Fiir einige bendtigt man aber noch einen ande-
ren Gegenstand, um sie tiberhaupt entziffern zu kénnen.

Noch etwas ist wichtig im Zusammenhang mit den verschiedenen
,Dingen“: Man kann sie tiberall dort ablegen, wo man selbst steht, also
auch auf Sand, Waldwegen usw., nur nicht auf Briicken. Es ist sogar
moglich, mehrere Dinge aufeinanderzustapeln!
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2.6 Der Rucksack

Im Spiel 6ffnest Du mit der ENTER-Taste (oder eben mit der Maus
iiber das Spiel-Menti) den Rucksack. Er enthilt alle Dinge, die Du wéh-
rend des Spieles eingesammelt oder erworben hast und daher mit Dir
herum tragst:

B A Yo T R @ iR lo@ R 8

* 2 Stick
bt | Benutzen
Aabklegen
Anschauen
UVerdoppeln

Das kleine Ment unter dem selektierten Objekt zeigt, was man damit
momentan anstellen kann. Mit Benutzen wird die jeweilige Funktion
ausgefiihrt, Ablegen legt das Objekt an die Stelle, wo der Held gerade
steht. Wenn Du das Ausrufezeichen besitzt, kannst Du tiber Anschau-
en weitere Informationen zum Objekt erhalten. Zum Verdoppeln beno-
tigst Du einen Duplikator.

Wenn Du Folgendes zu Gesicht bekommst,

= B 5T e @ iV loa = 8
il | [Fuswshien

bedeutet dies, da3 der im Rucksack angezeigte Gegenstand fiir mehrere
Gegenstinde der gleichen Art steht. Ein Beispiel dafiir sind die ganzen
Nahrungsmittel oder die Schliissel. Es wird in der ersten Auswahl nur
ein Vertreter angezeigt und unter ihm erscheint dann das oben gezeigte
,,Meni““. Driickst Du hier die ENTER-Taste, erscheint eine neue Leiste
mit allen Objekten dieser Kategorie, also z.B. alle Schliissel die Du be-
sitzt.
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2.7 Die Status - Zeile
4% W dp96 Punkte 8138876 Leben 2 o 25 g4 7

Oberhalb der Spielflache am oberen Bildrand befindet sich die Sta-
tus-Zeile von ROBOT II. Hier wirst Du z.B. informiert Giber die Punkt-
zahl, die Du bereits erreicht hast, oder wieviele Goldbarren Deine
Taschen fullen... Im einzelnen zeigt sie Dir:

S Der Spiel-Modus

Ganz vorne in der Status-Zeile wird Dir angezeigt, in welchem ,,Zu-
stand® sich die Spielfigur gerade befindet. Damit ist gemeint, ob Du
(also die Spielfigur) normal herumldufst oder andere Dinge tust.

iy Der Anzug-Modus

Solange Du mindestens einen Blaumann besitzt, kannst Du vorsichtig
Elektrozdune verschieben.

,f;""}ﬁ_, 56 Die "Knoblauch-Zeit"

Nach dem Essen einer Knoblauch-Knolle machen die meisten Viecher
eine Minute lang einen grofleren Bogen um Dich herum. Allerdings
vergeht diese Zeit ziemlich schnell. Damit Du genau weilit, wann diese
Zeit abgelaufen ist, wird hier die Restzeit in Sekunden angezeigt.

Lehen 2 Dein "Lebens-Zahler"

Du beginnst mit 3, Leben®. Bei Null ist Dein Spiel unwiderruflich zu
Ende. Ja, ja, Du hast recht: Wer hat schon mehrere Leben ?! Da man
dies jedoch von vielen anderen Spielen her kennt, haben wir diese
»Zahlweise® auch bei ROBOT II iibernommen.

A 23 Die Anzahl der Goldstiicke

Bis zu 150 Stiick kannst Du auf einmal mit Dir herumschleppen.
,Gold“ benotigst Du eigentlich nur zum Handeln mit dem Héndler
oder zum Eintauschen gegen Punkte bei der Bank.

25 .ﬁ Das Gewicht im Rucksack

Es ist zwar schon, iiberall Dinge zu finden und einzustecken: Du soll-
test jedoch auch bedenken, dal} alles sein Gewicht hat! Du kannst
nicht mehr als 15 Kg tragen. Nicht viel, jedoch genug, wenn man be-
denkt, dal3 die Goldbarren dabei nicht mitgerechnet werden... Die
meisten Dinge ,wiegen® einheitlich 250 g. Nur wenige sind etwas
schwerer. Auf alle Félle solltest Du sorgsam mit Deiner Last umge-
hen.
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2.8 Die Figuren

Die in diesem Spiel auftauchenden Figuren entstammen fast alle aus
dem damaligen Schlof3 von Schulzasar (ROBOT I). Nach seinem Un-
tergang suchten sie sich ein neues Domizil und nisteten sich in den
wunderschonen Landschaften von ROBOT II ein.

W e & M B
L] X -E-

Zu den am hédufigsten auftauchenden Figuren gehdren ohne Zweifel
die Roboter. Diese haben zwar unterschiedliche Korper, verhalten
sich jedoch alle gleich. Diese Roboter sind ein Werk aus Schulzasars
Anfangszeiten, als er noch etwas ungeiibt in der Konstruktion intelli-
genter Kreaturen war. Daher werden diese auch eher durch die grofie
Anzahl als durch ihre Intelligenz gefahrlich. Meist gentigt ein Stiick
Mauer, um sich dahinter zu verstecken. Ist sie dazu noch uneben,
kann er ungiinstig dagegen rennen und sich dabei so stark beschédi-
gen, dal} er kaputt geht. Je mehr Roboter sich in einem Bereich bewe-
gen, desto hoher ist die Gefahr, dal} sie sich gegenseitig behindern und
zerstoren. Allerdings sind diese Roboter etwas lichtscheu, so dafl man
diese eher in den unteren Gewdélben findet. An der Oberflédche gibt es
hochstens solche, die ithren Dienst als Wachter ableisten.

Yok Yoeuuholt Yoskalt W

Wesentlich intelligenter sind die Androiden. Diese haben einen guten
Spirsinn, der allerdings nur eine geringe Reichweite hat. Sie sind
wohl eine Weiterentwicklung der normalen Roboter. Ihre Metamor-
phose scheint in kleinen eckigen Eiern zu geschehen. Unterbricht
man nidmlich den Reifungsprozess eines solchen Eies, entsteht ein
ganz normaler Roboter. Ublicherweise gehen die Androiden in den
Raumen umher und achten darauf, dal3 kein Fremder Unfug anstellt.
Bist Du erst einmal von einem Androiden als Eindringling erkannt
worden, greift er unmittelbar an, und Du solltest Dich moéglichst
schnell irgendwo verstecken. Im Gegensatz zu den Robotern besitzen
die Androiden Schlissel fur alle Turen, so daf3 diese keinen Schutz
darstellen. In der Natur findet man die Androiden eher selten. Sie ha-
ben wegen ihrer modernen Technik noch reichlich Probleme mit dem
Sand. Allerdings trifft man von Zeit zu Zeit auf Androiden-Eier, die ir-
gendjemand (wohl zu Ostern...) hier versteckt hat.
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" - ._: b iy ._: ] .l-: i
Der Wurm ist ein Gegner, der sich nur schwer bekdmpfen 146t. Sein
Leben besteht aus Krabbeln. Er will Dir eigentlich nichts Boses zufi-
gen, versperrt Dir aber allein durch seine Anwesenheit oft den Weg.
Den Wurm zu bekdmpfen, ist nicht ganz einfach. Eine Moglichkeit ist,
ihn genau am Kopf mit einer Munitionskugel zu treffen. Aber sei vor-
sichtig: sein vielgliedriger Korper erweckt bei der leisesten Bertithrung
einen Roboter zum Leben. Es gibt noch eine andere Moglichkeit, aber
die solltest Du besser selber herausfinden.

mar ma A

In einigen trockenen Gegenden kannst Du noch auf Skorpione treffen.
Diese graben sich gerne im Sand ein und lauern auf Beute. Sie sind
nicht wesentlich intelligenter als normale Roboter, aber durch ihre
Unberechenbarkeit werden sie Dir schon etwas gefdhrlicher. Auch
konnen sich Skorpione auf Sand ungehindert bewegen und holen den
mithsam laufenden Helden schnell ein. Dummerweise bist Du auf die
Skorpione angewiesen: Ihre Eier sind recht nahrhaft und gleichzeitig
noch der Schliissel zu einem recht wichtigen Teleport. Um ein solches
Ei zu bekommen, muf3t Du ein Weibchen mit der Schleuder erlegen.
Da unsere Skorpione keine geschlechtlichen Merkmale aufweisen, be-
notigst Du sicherlich mehrere Versuche, bevor Du eines findest.

.
£ £
Es gibt auBBerdem einige menschliche Wesen, die sich hier eingenistet
haben. Einer davon ist der Héndler. Bei ihm kannst Du einige niitzli-
che Gegenstédnde kaufen, die man sonst nur schwer bekommt. Du soll-
test beim Einkauf allerdings darauf achten, dafl Du auch genligend
Gold zum Bezahlen besitzt. Ansonsten nimmt er Dir wiitend das rest-
liche Gold ab, ohne einen Gegenwert zu hinterlassen. Auch ist er ganz
begierig auf Platin. Dieses im Spiel sonst fast nutzlose Edelmetall
kann man bei ihm gegen reichlich Punkte eintauschen. Dabei solltest
Du nicht auf das erste Angebot eingehen und ruhig etwas handeln.
Der Hindler verschwindet nach erfolgreichem Abschlull in der Regel
irgendwo durch die Wand. Folgst Du ihm, kommst Du in Rdume, die

sonst nicht oder nur schwer erreichbar sind.
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£ £
Der Dieb ist ebenfalls scharf auf Platin. Allerdings sollte Du ihm frei-
willig ein Stiick in den Weg legen. Dann zieht er ndmlich ab und 148t
Dich in Ruhe. Kommt er jedoch zu nah heran, nimmt er Dir wichtige
Gegenstédnde ab, die Du von ihm niemals wiederbekommt. Besitzt Du
allerdings nichts interessantes fir ihn, entschuldigt er sich wenigs-
tens. Auch der Dieb verschwindet durch die Wande, wobei man ithm
ruhig einmal folgen sollte.

o, M,
F i F i
Der Feuerwehrmann gehort zu den guten Helfern im Spiel. Triffst Du
im laufe des Spiels auf ein gréoBeres Feuer, das Du alleine nicht be-
kdmpfen kannst, so rufe einfach die Feuerwehr. Dummerweise geht
das nur per Telefon (112). Wenn keins da ist, mul} man eben selber 16-
schen. Leider ist die Feuerwache nur unter der Woche sténdig besetzt
und es genligt ein Anruf mit der Mitteilung ,,es brennt” oder , Feuer”.
Ist der Anrufbeantworter dran, solltest Du schon mehrere Mitteilun-

gen hinterlassen, so dal3 auch sicher jemand kommt. Bis allerdings je-
mand zur Hilfe herbeieilt, mufit Du durchhalten, bis das Feuer den
Rand erreicht hat.

C 1 . C 1 .

Der Postbote ist verantwortlich fir alle Postangelegenheiten. Von ihm
erhéltst Du gleich am Anfang ein wichtiges Pdckchen und ein person-
liches Telegramm. Du muft ihn vielleicht mehrmals aufsuchen, um
alles zu bekommen. Gib' ihm aber auch Gelegenheit, zwischendurch
neue Dinge zum Verteilen zu holen. Im weiteren Spielverlauf kassiert
er die Gebiihren, die beim Benutzen der Telefonkarte angefallen sind.
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2.9 Zum Thema: Registrierung und Schliisselzahl

Die Robot-Spiele sind mit Ausnahme von Robot Junior Shareware.
Das bedeutet, dall man diese eine Zeit lang testen darf. Sogar das Er-
stellen und Weitergeben von Kopien der Programme ist im Gegensatz
zu sogenannter kommerzieller Software ausdricklich erlaubt.

Ohne eine Registrierung kann man die Spiele ungestort allerdings
nur bis zu einem bestimmten Punktestand spielen. Dann wird man
immer ofter auf die Notwendigkeit einer Registrierung aufmerksam
gemacht, bis man keine Szenen mehr wechseln kann.

Die Registrierung erfolgt personlich tiber den Nutzer-Namen, der bei
einer Registrierung angegeben werden mull. Naturlich darf diese
Schliisselzahl nicht an Dritte weitergegeben werden. Die Registrie-
rungen konnen aus Griinden des Aufwandes nur noch online durchge-
fihrt werden. Weitere Informationen und die
Registrierungs-Moglichkeit gibt es auf unserer Web-Site
wWww.tom-games.de.
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3 Die Objekte

Auf den folgenden Seiten werden die existierenden Objekte kurz beschrie-
ben. Wir unterscheiden dabei zwei Arten, ndmlich die Hintergrund-Objekte
und die Gegenstédnde. Bei jedem Objekt ist neben dem Namen auch eine Ken-
nung angegeben, die es einer bestimmten Klasse zuordnet.

3.1 Hintergrund-Objekte

Dies sind Teile des Hinter- bzw. Untergrunds, wie z. B. Mauern, Sand, Flusse
usw. Wir unterscheiden zwischen folgenden Untertypen:

@ Hintergrund, nicht betretbar
Diese Objekte stellen in der Regel ein uniiberwindliches Hindernis dar.
Das bedeutet aber nicht, dafl man das nicht 4ndern konnte (auflosbare
Mauer), oder dall das Objekt harmlos ist (z.B. Bombe).

Hintergrund, betretbar
Hiermit sind solche Felder wie Sand und Flu3 gemeint.

Hintergrund, verschiebbar
Solche Teile konnen nicht betreten dafiir aber verschoben werden,
wenn man gegen sie lauft.

Hintergrund mit Wirkung
Das sind Felder, die beim Vorbei-, Dagegen- oder beim Dartiberlaufen
etwas auslésen. Beispiele dafiir sind der Notschalter und der Wéachter.

3.2 Gegenstiande

Unter Gegenstidnden werden solche Objekte verstanden, die der Held mit-
nehmen kann, bzw. solche, die eine sofortige Wirkung bei Berithrung haben.

Gegenstand mit Wirkung durch Benutzen
Diese Art Gegenstand kann mit sich getragen werden, zeigt in der Re-
gel aber erst eine Wirkung, wenn man ihn explizit verwendet.

Gegenstand mit Wirkung durch den Besitz
Diese zeichnen sich dadurch aus, dafl ithre Wirkung nur so lange an-
hélt, solange man sie besitzt. Beispiel: Die Lampe und der Blaumann.

@ Gegenstand sonstiger Art
Das sind Gegenstédnde, die in der Regel mitgenommen und wieder ab-
gelegt werden konnen, ohne dafl dabei eine unmittelbare Wirkung ein-
setzt, wie zum Beispiel die Schleuder.

Wenn der Untertyp geklammert ist, dann ist die Funktion von bestimmten
Randbedingungen abhéingig, wie z.B. beim Teleport.
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ﬁ Das Amulett

Die Bank

Hw/

g

Zum Uberqueren der Felsen benétigt man
dieses Amulett. Es gibt vier verschiedene
Amulette. Sie unterscheiden sich durch
die Position des Punktes auf ihrer Fldche:
links und rechts, jeweils oben und unten.
Diese geben an, welche Felsen man mit
dem jeweiligen Amulett Gberqueren
kann.

1§

Diese Anzeige leuchtet nur dann auf,
wenn an lThrem Eingang eine logische 1
angelegt wird. Dies kann mit Hilfe ver-
schalteter Gatter erreicht werden. Wenn
alle in einem Raum befindlichen Anzei-
gen leuchten, erscheint eine Treppe, die
einen weiterfiihrt.

Hw/

Die Anzeige

% " Das Ausrufezeichen
1

Mit dem Ausrufezeichen kann man sich
bereits wiahrend des Spiels einige Infor-
mationen zu den umherliegenden Gegen-
stdnden geben lassen. Auch wenn diese
Erklarungen etwas vage sind, helfen sie
teilweise doch weiter.

Der Baum

Hw/

Sollte man einmal mit den Robotern nicht
fertig werden, so kann man durch betre-
ten des Baumes die Durchgénge zu den
Nachbarszenen 6ffnen und ihnen eventu-
ell entkommen. Bdume offnen tbrigens
auch Wegsperren...

Die Bank tauscht Goldbarren gegen
Punkte. Sie kann maximal 40 Barren ein-
losen.

o=

A F o

Die Barriere

Die Barriere ist nur beim Héndler erhélt-
lich. Thr Material macht sie fiir Roboter
unpassierbar. Man selbst kann sie jedoch
miihelos tiberqueren. Auch kann man
uber diese hinweg schiefen. Jedoch eines
ist schade: Man kann sie leider nicht
mehr mitnehmen.

Hw/

Bl Das Beerenfeld

Das Beerenfeld dient dem Helden zur ein-
fachen Nahrungsaufnahme. Geht man
einfach dartiber hinweg, hat man schon
gepfliickt. Leider wachsen die Beeren nur
sehr langsam wieder nach, so dall man et-
was haushalten sollte.

H Der blaue Anzug

Der Blaumann ist eine sehr niitzliche Ar-
beitskleidung, wenn man die Elektrozéau-
ne verschieben will. Mit seinen
Handschuhen kann man sie ndmlich ge-
fahrlos anfassen.

Diesen Blitz gibt es nur an einer Stelle. Er
stellt eine Priifung ganz besonderer Art
dar. Man wird ndmlich vor'm Betreten ge-
fragt, wie viele Riume man bereits gese-
hen hat. Gibt man die falsche Zahl ein,
verwandelt sich das Feld in nur schwer
ohne Amulett iberquerbare Steine.

Der Blitz

Hw/
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Die Bombe

Hn)

"

Auch die Bombe kann sehr gemein sein.
Solange die Lunte noch brennt, ist alles
ganz harmlos. Doch irgendwann geht sie
hoch und es entstehen bis zu acht Robo-
ter. Die Anzahl kann man vermindern, in-
dem man die Bombe einfach zubaut.

FETEET" Die Briicke

™ ™ ™ ™ ™

Die Briicke dient dem Uberqueren von
Flissen. Befindet man sich im Fluf3, kann
man unter ihr durchtauchen. Auch kann
man von ihr in den FluB herabspringen.

Die Busse sind bewéhrte Reisevehikel.
Der Fahrer 146t einen jedoch nur dann
einsteigen, wenn man das entsprechende
Ticket vorzeigen kann.

A

Eingesammelte Buchstaben sind im Ruc-
ksack durch ein ‘? gekennzeichnet. Wahlt
man es aus und driickt ENTER, erschei-
nen alle verfigbaren Buchstaben. Ob-
wohl jeder Buchstabe nur einmal
auftaucht, kann man durchaus mehrere
davon besitzen. Mit den Buchstaben las-
sen sich dann viele Woérter legen, doch nur
einige sind in diesem Spiel von Bedeu-
tung. Welche das sind, erfahrt man nach
dem Schreiben von HILFE. Die legbaren
Woérter konnen variieren, wenn man den
Zauberstab besitzt. Doch vorsicht, man-
che Worter sind vom Wortstamm iden-
tisch (z.B. GOLD und GOLDEN). Diese
missen so gelegt werden, dal} das kiirzere
Wort nicht alleine geschrieben steht. Also
z.B. von hinten anfangen. Ist ein Wort er-
kannt, passiert in der Regel etwas. In je-
dem Fall sind die benutzten Buchstaben
weg oder verédndert.

Der Bus

Die Buchstaben

TUER
ROBOT

Die Durchgéinge 6ffnen sich

Es entsteht fir jeden Buch-
staben ein neuer Roboter.

DOPPEL Es enstehen 6 Doppelgéin-

ger

HILFE, LISTE
Alle aktuell verfligharen
Zauberspriiche werden an-
gezeigt.

Die Buchstaben verwan-
deln sich in Goldbarren.

GOLD

PFEILE Alle Pfeile beginnen sich zu

drehen.

Normale Mauern verwan-
deln sich in Stahlbeton.

Loscht alle Buchstaben
(auch im Rucksack).

Zeigt die Nummer der Sze-
ne an.

SOLIDE
KLAR
WO

Dreht einen bestimmten
Bereich des Raumes nach
links. Das funktioniert nur
in bestimmten Ridumen.

RECHTS Dreht rechts herum.

Diese Spriche funktionieren nur, wen
man den Zauberstab besitzt:

KILL Alle Roboter geben ihren
Geist auf.

GOLDEN Alle Elektrozdune verwan-

deln sich in Goldbarren.

Die meisten Stahlbeton-
winde verwandeln sich in
normales Mauerwerk.

SOLIDEAUS

Entfernt alle Elektrozaune.

Ist ein Relikt von ROBOT I
und hat bei ROBOT Il keine
Wirkung.

KLARHEIT
TOETEIHN
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E Der Computer

Das
= Computerinterface

Hw/

Mit diesem Computer kann man einige
nitzliche Dinge anstellen. Er hat auf sei-
ner ,Festplatte” verschiedene Pro-
gramme, die man ruhig einmal
ausprobieren sollte. U.a. gibt es da auch
das TERM-Programm, mit dessen Hilfe
man an ,Interfaces” Anschlufl finden
kann. Um TERM zu starten mull man
sich direkt neben ein Computer-Interface
stellen und den Computer ‘einschalten’.
Dann stellt man die Baudrate richtig ein
(,MODE 9600”). Wenn Term nun gestar-
tet, und das Passwort (,LISA”) richtig ein-
gegeben wurde, stehen dem Spieler einige
Befehle zur Verfiigung, mit denen er den
Spielverlauf beeinflusssen kann:

HELP Die verfiigharen Komman-
dos werden angezeigt.

EXIT
HERO
MOVE dx dy

VerlafBt den Computer.
Gibt Infos tiber den Helden.

Versetzt den Held auf dem
Spielfeld. dx/dy kann dabei
auch negativ sein.

ALIVE Zeigt Nummern der noch le-

bendigen Lebewesen an.

KILL id Der Figur mit der Nummer
id wird das Leben ausge-

haucht (KILL 0).

DOOR {AUF|ZU}
Manipuliert die Tiren.

BEAM {AN|AUS}
Manipuliert den Elek-
tro-Strahl.

ARROW {AN|AUS}
Manipuliert die Pfeile.

DELETE idx Loscht einen Gegenstand
aus dem Rucksack (z.B.
Ausrufezeichen...).

Mit diesem Interface und dem Computer
kann man sich am Hauptrechner einlog-
gen. Die zu benutzende Ubertragungsra-
te ist 9600 Baud.

.@ Der Diamant

Diese Diamanten findet man hauptséch-
lich in der ,Grabkammer des Burgher-
ren”. Sie bringen beim Einsammeln eine
ganze Menge Punkte.

Hw

Die Diine

Hn

Diinen haben die unangenehme Eigen-
schaft von niemandem tberquert werden
zu konnen.

@ Der Duplikator

Dieser Gegenstand dient zum Duplizie-
ren von anderen Gegenstinden, die man
bei sich tragt. Sobald man einen Duplika-
tor besitzt, kann man uber das Ruc-
ksack-Menu ein beliebiges Objekt
verdoppeln. Der Duplikator ist danach al-
lerdings verbraucht.

I.d'l Der Durchgang

Die Durchgéinge an den Wénden bleiben
in der Regel verschlossen, solange noch
Roboter umherlaufen. Sie werden jedoch
durch Finden eines Baumes geoffnet.

&

Aus diesem Ei schliipft bald ein gefdhrli-
cher Android. Vor ihm sollte man sich in
acht nehmen, denn die Androiden sind et-
was intelligenter als ihre anderen Kolle-
gen, die Roboter.

Das Ei

Hn
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Der Eimer

_F-

Das Essen

B o',

Mit diesem Eimer kann Wasser transpor-
tiert werden. Man benoétigt das Wasser
z.B. beim Loéschen von kleinen Brédnden.
Ist der Eimer leer, so wird er beim
Schwimmen im Flufl wieder gefullt (nur
wenn man ,,gegen” den Strom schwimmt,
also mit Schwimmflossen).

:]:D:' Die Elektrode

Zu dieser Elektrode gehért immer ein Ge-
genstick. Zwischen diesen entsteht ein
Lichtbogen, der fiir alle recht ungesund
ist. Um diesen Lichtbogen abzuschalten,
kann man entweder eine Elektrode zer-
storen oder eventuell zwei Kabelstiimpfe
miteinander verbinden. Mit Hilfe des
Computers gibt es aber noch eine andere
Moglichkeit, den Strahl abzuschalten.
Dazu sollte man beim “TERM’-Programm
einmal den Befehl ‘BEAM’ ausprobieren.

Hn

iy Der Elektrozaun

Diese Elektrozdune konnen sehr gefihr-
lich sein. Sie stehen ndmlich unter Hoch-
spannung und sind gefdhrlich fir alle
Akteure im Spiel. Wenn man den Blau-
mann anhat, kann man sie jedoch gefahr-
los verschieben. Elektrozdune sind
ubrigens auch gefédhrlich fiir die Roboter.

HDas Erfahrungsfeld

Man mull schon einige Erfahrung (in
Punkten) besitzen, um dieses Feld zu
tuberqueren. Wieviele Punkte benétigt
werden, wird einem jeweils mitgeteilt.

Diese Fressalien spenden wieder neue
Energie. Dadurch kann man sich wieder
etwas zuigiger bewegen. Doch das allzu
héaufige Verspeisen dieser Sachen schlégt
sich auf die Verdauung nieder und man
sollte die néchste Toilette aufsuchen. Die
hier gezeigten Leckereien haben in der
Reihenfolge abnehmenden Energiege-
halt.

Hw/

I Die Explosion

Diese Explosionen deuten auf das Able-
ben einer Figur im Spiel hin. Man sollte
sie nicht betreten, da dort noch eine grofle
Hitze herrscht, die einem nicht bekommt.

Die Felsen

@ @@@ggﬁ'&@

Uber diese Felsen zu gehen, ist ohne ein
entsprechendes Amulett unmoglich. Es
gibt 16 verschiedene davon, einen groB3en
und 15 kleinere, die aus bis zu vier ,,Stein-
chen” in allen Kombinationen bestehen
konnen (links und rechts, jeweils unten
und oben). Nur wer ein Ammulett mit sich
tragt, welches mindestens die Punkte
aufzeigt, die ein solcher Felsen hat, kann
ihn ungehindert tiberqueren.

:'-IIE
Wo dieses Feuer gewltet hat, bleibt nur
noch Asche tibrig. Um es zu bekdmpfen
bleiben einem eigentlich nur zwei Mog-
lichkeiten. Solange der Brand noch klein
ist, kann man selbst zur Tat schreiten, in-
dem man dicht neben dem Feuer einen
Wassereimer leert. Ist der Brand zu weit
fortgeschritten, bleibt einem nur der Not-
ruf der Feuerwehr. Dieser sollte bekannt
sein (112). Voraussetzung dafiir ist aller-
dings, dall man irgendwie ein Telefon er-
reichen kann.

Hw/

Das Feuer
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.f? Die leere Flasche

Der Goldbarren

.-._| @

Diese Flasche ist leer und selbst wenn Du
sie auswringst, kommt kein Tropfen mehr
heraus.

Alle Flisse und Seen im Spiel haben eine
starke Stromung nach Norden. Damit
man im Flufl nicht umkommt, sollte man
sich vorm Badengehen davon tiberzeu-
gen, dal3 oben ein geeigneter Ort zum Ver-
lassen des Flusses ist. Steuern kann der
Held nur, wenn er im Besitz der
Schwimmflossen ist.

Der Fluf}

Gold ist in diesem Spiel sehr wichtig. Es
wird nicht wie die anderen Gegenstéinde
im Rucksack getragen, sondern gezéhlt
und in der Status-Zeile angezeigt. Bis zu
150 (!) Goldbarren kann der Held tragen.
Es dient als Zahlungsmittel beim Hénd-
ler und kann auf der Bank gegen Punkte
eingetauscht werden.

Hw/

Der Hausausgang

Dieses Feld gibt es nur bei Hausern.
Durch sein Betreten wird das Haus ver-
lassen.

Hw/

“ Das Fragezeichen
i

Hw/

Das gebrochene
Herz

4

Sollte man einmal nicht mehr weiterkom-
men und ein solches Zeichen sehen, dann
sollte man es einfach benutzen. Es tragt
den Helden eine Zeitlang durch die Ge-
gend und setzt ihn dann irgendwo wieder
ab. Den Flug kann man nicht steuern.

=

Das Gatter

6l

Sollte man sich einmal einsam fiihlen
oder einen tapferen Helfer im Kampf ge-
gen die Roboter benétigen, so sollte man
dieses Feld betreten. Ein Doppelgédnger
erscheint. Er ist allerdings etwas eigen-
willig und lduft immer in die entgegenge-
setzte Richtung. Die Roboter konnen euch
allerdings nur schwer unterscheiden.

Mit diesen logischen Gattern kann man
elektronische Schaltungen aufbauen.
Man bendétigt das in diesem Spiel aller-
dings nur an einer Stelle (Im Keller des
grofen Hauses).

&l

Das Geld

Der Isolator

Diese Isolatoren kénnen umhergescho-
ben werden. Sie sind niitzlich, um damit
die Roboter zu behindern. Auch lassen
sich mit ihrer Hilfe die Elektrozidune ver-
schieben. Daher auch der Name.

Diese Geldmunzen stellen ein Zahlungs-
mittel dar. Mit ithnen kann die Toilette
und das Telefon benutzt werden. Dazu
legt man vor dem Betreten ein Geldstiick
vor der Toilette bzw. zwei vor dem Telefon
ab.

Der magische
Isolator

Diese grauen Felder verhalten sich wie
normale Isolatoren, solange man kein
Skateboard dabei hat. Mit Skateboard

kann man sie einfach tberrollen.
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E Der Kabelstumpf

Die
Knoblauch-Knolle

Man sollte niemals gegen diese offenen
Kabel-Enden laufen. Ein solcher Ka-
belstumpf hat immer ein Gegentuber. Die-
se beiden Enden sind so miteinander zu
verbinden, dafl die drei Leitungen am
Ende nicht vertauscht sind. Dazu gibt es
eine Menge verzwirbelter Kabelsticke.
Eine korrekte Verbindung sieht z.B. so
aus:

i N How)

Kakteen stehen in der Wiiste viele herum.
Nur wer ein Messer mit sich tragt, kann
ihnen u.U. etwas Flussiges entlocken.

Der Kompass

=

Da die Waldwege im allgemeinen nur
schwer erkennbar sind, kann einem die-
ser Kompass auf der Suche des richtigen
Weges behilflich sein. Man kann ihn, wie
das Ausrufezeichen, nach dem Selektie-
ren auf dem Bildschirm umherbewegen.
Befindet man sich tber einem Waldweg,
wechselt der Kopass seine Farbe. Das ist
allerdings nicht immer leicht erkenn-
bar...

e
Das gekeimte Korn ist vollig ungefiahr-
lich, so lange es nicht irgendwo einge-
pflanzt wird. Danach bildet es sofort
Wurzeln und tUberwuchert schnell alle
freien Flichen. Gegen diese Pflanze
kommt kein Roboter oder Android an.
Auch der Held nicht, falls er die Sichel
nicht dabei hat.

Das Korn

Der Knoblauch ist ein sehr lieblich rie-
chendes Gewtirz. Allerdings sind alle nor-
malen Roboter dagegen allergisch. Wenn
man ihn gegessen hat, kommt einem so
schnell kein Roboter mehr zu nahe. Doch
die Wirkung halt nicht sehr lange an,
nach einer Weile ist alles wieder normal.

-| Die Kreditkarte G|

Diese Kreditkarte benétigt man lediglich,
um die Geisterjager zu bestellen. Dabei
mul} die auf der Karte angegebene Kar-
tennummer angegeben werden
(3317881).

s

Es gibt einige Rdume, in denen ist einfach
die Beleuchtung kaputt. Dort ist es rat-
sam, diese Lampe dabei zu haben. Das
Schone an ihr ist, dafl ihre Leuchtkraft
niemals nachlét.

a Das Lebenselixier

Sollte es tatsdchlich einmal vorkommen,
dal} der Held ein Leben verloren hat, so
kann er es mit Hilfe des Lebenselixiers
wieder bekommen. Es ist jedoch nicht
moglich, mehr als drei Leben auf einmal
zu besitzen.

Die Lampe
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Der Magnet

=3

Der Notschalter Hw|

Falls einmal in einem Pfeillabyrinth Hilfe
gebraucht wird, kann ein solcher Magnet
nutzlich sein. Die Pfeile richten sich ndm-
lich — dhnlich wie die Magnetnadel eines
Kompasses — nach dem Feld aus. Leider
gilt das nur fiir unmittelbar benachbarte
Pfeile. Zu beachten ist, dal} es zwei unter-
schiedliche Magnete gibt. Der eine niitzt
uberhaupt nichts, von dem anderen beno-
tigt man insgesamt zwei.

E Hn

Dieses Objekt ist die allseits bekannte
Mauer. Sie stellt fiir den noch unerfahre-
nen Robot-Spieler ein uniiberwindliches
Hindernis dar. Ist man jedoch im Besitz
von Saureflaschen, kann man diese Art
von Mauern durch Benutzen einer sol-
chen Flasche rasch beseitigen. Das geht
allerdings nicht, wenn es sich bei der
Mauer um eine Ecke handelt.

E Die solide Mauer
[ ]

Diese solide Mauer kann nicht so einfach
weg geétzt werden. Ist man aber im Be-
sitz des Zauberstabes und der entspre-
chenden Buchstaben, so kann man sie mit
dem Spruch SOLIDEAUS in normale
Mauern verwandeln.

Eine Mauer

Hn

Das Messer

i

Mit dem Messer kann man in der Wiiste
die Kakteen zerkleinern, damit man diese
verspeisen kann.

E Die Munition

Die Munition kann man zwar mitneh-
men, doch ohne Schleuder ist sie wir-
kungslos.

l

Dieser Knopf ist ein ganz normaler Ge-
fahrenschalter. Wer von einigen Robotern
in die Enge getrieben wird, der kann nach
Betétigen dieses Knopfes einige Sekun-
den aufatmen. Auf diese Weise gestoppte
Roboter und Androiden lassen sich tbri-
gens ganz leicht verschieben.

()

Die Orakel und die dazugehorigen Tangr-
amteile (Verschiedene Dreiecke und ein
Quadrat) sind fur das Weiterkommen im
Spiel sehr wichtige Dinge. Will man ein
Orakel befragen, so mull man sein Orna-
met irgendwo auf der Bildfldche mit den
einzelnen Tangramteilen nachlegen und
das Orakel betreten. Stimmt das Gelegte
nicht genau mit dem Ornament tUberein,
passiert iberhaupt nichts. Je nach Rich-
tung, von der man auf das Orakel tritt,
geschehen unterschiedliche Dinge:

Das Orakel

von links: Es gibt einen wichigen Tip!
von rechts: Es verwandelt sich.

von unten: Der Held wird teleportiert.
von oben: Das Orakel riacht sich!

._'=_I Das Piickchen
[

Die Pickchen enthalten einige nititzliche
Dinge. Was sie enthalten, weill man aller-
dings vorher nicht. Allerdings findet man
einige Gegensténde nur in Pickchen.

S

Ein einzelner Pfeil ist meist recht harm-
los. Ein ganzes Rudel davon kann einem
schon Kopfzerbrechen bereiten. Man
kann sie ndmlich immer nur von einer
Seite aus betreten. Die Richtung eines
Pfeiles kann jedoch durch Ablegen eines
Magneten verdndert werden.

Der Pfeil
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Die Pille

£

Das Roboterfeld Hw|

Diese uibel aussehende Pille bewirkt eini-
ge Stoffwechselverdnderungen, und man
sieht fiir eine kurze Zeit so aus wie ein Ro-
boter. Dies wirkt so echt, dass einen nicht
einmal die Roboter erkennen."

Gl

IF Der Platinbarren

Das Platin bringt ilberhaupt nichts. Aber
man kann versuchen, es dem Héandler an-
zubieten. Er freut sich tiber jedes Stiick
und bietet dafiir viele Punkte. Und aul3er-
dem kann man die Diebe damit beste-
chen.

e Das Puzzle
-

Durch das Zusammensetzen des Puzzles
kann man sich aller umherlaufenden Ro-
boter entledigen. Zwar kann das recht
schnell in Stre3 ausarten, jedoch ist es
eine Erfahrung, auf die man nicht ver-
zichten sollte.

Hw/

fzrnem: Das Reisebiiro

+aut :

In dem Reisebiiro konnen die vorher tele-
fonisch (3786) angeforderten Reiseunter-
lagen abgeholt werden. Dabei ist es
wichtig, gentigend Gold dabei zu haben,
da sonst alle Reisen storniert werden.

‘g} Die Reisetickets

Ist man im Besitz dieser Tickets, kann
man die entsprechende Reise antreten.
Von den angebotenen Reisen sind aller-
dings nur zwei wirklich sinnvoll. Das ist
die Sahara-Tour und die Stidsee-Reise.
Zwar kann man auch die Busfahrt nach
Peking antreten, jedoch landet man da-
mit nur wieder am Anfang des Spiels...

Lauft man Uber eines dieser Felder, ent-
steht ein kleiner Roboter, der einen jagt.

Der Sand

Auf diesem weichen Sand fallt das Gehen
schwer, man kommt nur langsam voran.

'E:' Die Saureflasche

Mit der Sdure ist es moglich, normale
Mauersteine wegzuétzen. Dazu mull man
nur ein solches Flaschchen direkt neben
der zu dtzenden Mauer hinwerfen...

="

Mit der Schaufel kann in der Wiiste der
umherliegende Unrat beseitigt werden.
Fuar die Arbeit gibt’s auch reichlich
Punkte.

Das ist das Schiff zur einsamen Insel.
Wenn man es erreicht und das richtige Ti-

cket besitzt, bringt es den Helden ... zum
Spielende. Enttduscht?

{tﬂ Die Schleuder

Man benétigt die Schleuder zum Abschie-
Ben der Munition. Dazu betritt man ledig-
lich die Schleuder. Sie schiefit dann eine
Kugel in die Richtung, in die man sich be-
wegt hat. Um die Schleuder mitzuneh-
men, mul} erst die ganze Munition
abgelegt werden.

Die Schaufel

Das Schiff

H(w)

G(w)
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.:1'{' Der Schliissel

Die magischen
Springstiefel

“

Bei ROBOT II gibt es mehrere Schlissel.
Sie sind durch ihre Farbe bzw. Ziffern (bei
monochromen Modi) unterscheidbar. Ti-
ren sind nur passierbar, wenn man den
passenden Schliissel dabei hat.

%‘Die Schwimmflossen

Die magischen Springstiefel konnen ei-
nen an sonst unerreichbare Stellen brin-
gen. Dazu bendétigt man lediglich ein
Stiick Mauer, das angeétzt werden kann.
Rennt man dann gegen diese miirbe wer-
dende Wand, tragen einen die Stiefel hin-
uber bis zum néchsten freien Feld.

Mit diesen Schwimmflossen ist es erst-
mals moglich, den Helden in der FluBstro-
mung etwas unter Kontrolle zu bringen.
Dal} das Schwimmen gegen den Strom al-
lerdings nicht immer ganz so einfach ist,
merkt man schon bei den ersten Versu-
chen.

~

Ist man von der Pflanze gefangen, so kann
man sich nur befreien, wenn man die Si-
chel bei sich tragt.

-i'-t:.:l Das Skateboard

Mit diesem Skateboard kann man tber
die magischen Isolatoren hinweggleiten.

3
3
Ein Skelett in der Wiiste. Irgend ein ar-

mes Wesen ist hier wohl verdurstet. Dir
niitzt es leider nichts.

n Der Spielautomat

Die Sichel

Das Skelett

Den Spielautomaten kann man nur be-
nutzen, wenn man Gold bei sich trigt.
Man kann niitzliche, aber auch schlechte
Dinge gewinnen. Allerdings besteht keine
Moglichkeit, diesen Automaten zu tiber-
gehen, ohne wenigstens einmal damit zu
spielen.

Hn)

W
a Stahlbetonwand

Diese Stahlbetonmauern sind ziemlich
robust und lassen sich mit keinem Mittel
beseitigen.

rd
Wenn einem das Buchstaben-Legen zu
mithsam ist, kann man sich auch des Stif-
tes bedienen. Dazu benutzt man ihn und
gibt das entsprechende Wort ein. Zu be-
achten ist, dafl das Wort immer oberhalb
des Helden geschrieben wird. Dort mul3
also entsprechend viel Platz sein. Auller-

dem kann man nur Buchstaben verwen-
den, die man auch besitzt.

Der Stift

Die Stralle

Auf dieser StraBe herrscht immer viel
Verkehr. Wichtig dabei sind allerdings
nur die beiden Busse. Der nach Osten
fahrt in die Sahara, der nach Westen soll-
te eigentlich nach Peking fahren. Mitfah-
ren kann man dort allerdings nur, wenn
man sich vorher im Reisebiiro die ent-
sprechenden Tickets geholt hat.

4

Ein Wiistenbusch, der manchmal Blatter
tragt. Lauft man tber ihn hinweg, so

Der Strauch

Hw/
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bringt das etwas Lebensenergie, leider
aber auch Verdauungsprobleme.

Die Streichholzer

11
il

Mit diesen Streichhoélzern sollte man vor-
sichtig sein. Zwar ist es relativ einfach,
mit Hilfe des Feuers die Roboter zu be-
kémpfen, jedoch ist ein groBeres Feuer
nur schwer unter Kontrolle zu bringen.

.-._{ Der Stromschalter Hw|

Dieser Hauptschalter legt die Stromver-
sorgung aller Roboter lahm. Sie kénnen in
diesem Zustand beliebig umhergeschoben
werden.

E Die Tangram-Teile

Von diesen Teilen gibt es eine ganze Men-
ge. Sie sind dazu da, um das von einem
Orakel vorgegebene Symbol nachzulegen.
Erst wenn das geschehen ist, kann man
das tiefere Geheimnis des jeweiligen Ora-
kels erkunden.

achtet werden, dal} jedes gefiihrte Ge-
spriach trotzdem Geld kostet. Und zwar
wird der Betrag von dem ab und zu auf-
tauchenden Postbeamten in Goldstiicken
eingezogen. Hat man davon nicht mehr
genug, wird halt die Karte beschlag-
nahmt.

Teleport
des Reichtums

Teleports des Reichtums sind dadurch ge-
kennzeichnet, dafl der Held den Gegen-
stand, der in dem schwarzen Rahmen
erscheint, besitzen mul}, damit er das
Feld betreten kann. Dann bringen sie ihn
in einen anderen Raum. Welcher das ist,
kann von bestimmten Bedingungen ab-
héngen, ist jedoch niemals zuféllig.

S,

Diese Felder sind dhnlich den Feldern des
Reichtums. BloB darf man den auf
schwarzem Grund dargestellten Gegen-
stand nicht bei sich fihren, méchte man
dieses Feld betreten.

Teleport
der Armut

Das Telefon

H(b)

=

Mit diesem Telefon kann man eine Menge
nitzlicher Dinge anstellen. Auch kann
man Anrufe erhalten. Die erkannten
Nummern sind folgende:

1141 Weckdienst

1131 Telegramm-Annahme

1191 Zeitansage

110 Polizei

112 Feuerwehr

3786 Reisebiiro

9991 Geisterjéger.

Die Telefon-Karte

Mit dieser Telefonkarte wird das Telefo-
nieren sehr erleichtert. Jedoch sollte be-

Die Toilette

7.
Diese Toiletten sollte man von Zeit zu Zeit
aufsuchen, um sich etwas zu entlasten.
Den Erfolg vermerkt man dadurch, daf
das Laufen wieder leichter fillt. Wer je-
doch kein Kleingeld zum Bezahlen dabei
hat, muB leider drauBen bleiben. Argerli-
cherweise sind manche Wege durch Toi-
letten versperrt, da hat der Architekt
wohl Mist gebaut...

E Der Totenkopf

Auch dieses Objekt kann einem viel Kopf-
zerbrechen bereiten. Vor allem dann,
wenn man gedankenlos draufgelatscht
ist. Es stellt zwar einen guten Schutz vor

Hw
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den jagenden Robotern dar, aber ohne
Blaumann sollte man ihn nicht betreten.
Ist man geschickt, legt man vorm Betre-
ten direkt davor einen Gegenstand ab.
Dann wird dort ndmlich kein Elektrozaun
entstehen.

£

Diese Treppen fihren in eine andere Ebe-
ne. Es ist jedoch nicht gesagt, dal} es von
der erreichten Ebene auch wieder eine
Treppe zurtck gibt.

Die Treppe

) Die Tiir
-

Nur wer im Besitz des richtigen Schlis-
sels ist, kann durch diese Turen gehen.

L

Mit diesen Uhren ist es moglich, den ak-
tuellen Spielstand zu speichern. Das geht
pro Uhr jedoch immer nur einmal. Zum
Sichern mull man einen Sicherungsna-
men angeben. Mit der F7-Taste lassen
sich Spielstdnde wieder laden.

Die Uhr

Hw/

% Der tote Vorginger

Wer sich nicht scheut, den umgekomme-
nen Kameraden zu untersuchen, kann bei
ihm zwei interessante Dinge finden.

.@ Der Wanderschuh

Um die fast unsichtbaren Waldwege pas-
sieren zu konnen, benétigt man genau
diese Wanderschuhe. Man erhélt sie vom
unteren der Orakel in der Startszene.

Hw/

E Der Wachter

Vor diesen versteckten Wachtern sollte
man sich in acht nehmen. Sie warten so-
lange in ihrem Versteck, bis man nah ge-
nug herangekommen ist. Dann springen
sie plotzlich hervor und jagen Dich.

Die Wegsperre

Diese gemeinen Hindernisse ersetzen in
Feld und Flur die schlieBenden Turen.
Nur wenn kein Roboter mehr existiert
koénnen diese passiert werden. Tannen-
baume leisten hier auch gute Dienste.

o Das Worterbuch

Dieses Worterbuch benétigt man, um ei-
nige dltere Notizzettel zu entziffern.

Ri:‘- Die Wiistenpflanze

Eine wirklich nutzlose Wiistenpflanze.
Sie ist zu absolut nichts zu gebrauchen.

o - Der Zauberstab

Besitzt man den Zauberstab, kann man
mit den Buchstaben einige wichtige, zu-
sétzliche Zauberspriche legen.

Der Zettel

i
i

Auf einem Zettel stehen mitunter recht
ntitzliche Notizen. Doch leider sind sie
schon sehr alt, und man benétigt ein gu-
tes Worterbuch, um sie zu entziffern.

Infoheft Robot 1T
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4 Die Szenen

In diesem Kapitel werden nun alle Szenen des Spiels beschrieben. Da-
bei werden die Szenen ungefihr in der Reihenfolge besprochen, in der
diese auch besucht werden. Damit wir innerhalb dieses Heftes damit
fertig werden, haben wir uns zu einer tabellarischen Beschreibung
entschlossen. Jede Szene besteht dann aus verschiedenen Absétzen,
deren Bedeutung durch ein spezielles Zeichen kenntlich gemacht
wird.

38 Hier findet man ersteinmal eine (grobe) Beschreibung der Szene selber.

» Es folgen ein oder mehrere Absétze dieser Art, die die Ziele beschreiben, die in die-
ser Szene primér verfolgt werden sollten. Teilweise finden sich auch Hinweise da-
rauf, wie das zu bewerkstelligen ist.

3 Besonderheiten der Szene werden hier gesondert beschrieben.

% Auch wenn es manchmal offensichtlich ist, stehen hier noch einmal die Szenen, die
von hier erreichbar sind.

Szene 43 ,,Die Waldpyramid n > (Startszene)

Wald- und Sandflédche; Zwei Ora-
kel, die befragt werden miissen.

» Wichtig: Moglichst bald das unte-
re Orakel befragen (von rechts).
Man erhélt die begehrten Wan-
derschuhe.

» Oberes Orakel von rechts: Amu-
lett mit Punkt rechts oben!

e
¥ Hier beginnt das Abenteuer. ggg

» Spéter: Griine Tiir zum Eintritt in den Wald passieren. Schliissel befindet sich hier
im kleinen Haus. Fir alle Hauser wird der schwarze Schliissel (Nr. F) benotigt (sie-
he Szene 42, unterhalb des groB3en Hauses).

» Worterbuch hinter der Toilettentiir, 2 sinnvolle Methoden:
1. 2 Geldmiinzen besorgen.
2. 2 mal Siureflasche benutzen.

%53 (,Funffinger-Gewdésser”, zuerst gehen!), 42 (,Das gro3e Haus”), 33 (,Die Burg”)
und 44 (,Handlers Hiitte”), Mit Wanderschuhen nach rechts durch den Wald (ne-
ben dem Goldstiick).
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Szene 53 , Funffinger-Gewasser”

¥ Wassersystem, fingerartig ange- %,
ordnet. Verschiedenes zum Ein- .
sammeln %

3 3
SB=3e,

W 5 L

ossg
B3ac0cone  °38533833°

» Tangramteile am unteren Bild-
rand: Fragezeichen zwischen 2.
und 3. ,Finger” benutzen.

> Alle Dinge einsammeln: Mehr- A B | e ZZ§E§ZZ
mals Fragezeichen benutzen. g .
Achtung: Zuerst gentigend Séure-
flaschen sammeln bevor man in den 4. Finger gerit, damit man durch die Mauer
mit dem Wachter kommt.

3% Von hier aus gehts auch nach Szene 54 (,Kleines Dorf”). Dazu muB unten rechts das
einzelne Mauerstiick weggeétzt werden.

% Szene 52 (,Die Schatzkammer”) oder 54 (,Kleines Dorf”) und natiirlich zuriick nach
43 (,Die Waldpyramiden”).

Szene 52 ,,Die Schatzkammer”

$8Im rechten, oberen Viertel eine
kleine, gemauerte Kammer mit
der Steinschleuder und Munition.
Links eine groBere Kammer mit
verschiedenen Dingen.

» Steinschleuder holen: Auf eine
Ecke der Kammer gehen. Auf dem
dann freien Feld Mauer dtzen.

L
CRRRLLRR SN

h
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» Durch die Barriere aus E-Zdunen

gehen: Mit der Steinschleuder Zdune zerstéren. Grauen Schliissel (Nr. 2) und Le-
benselixier mitnehmen.

» In der groBeren Kammer mit den Androiden: Gold einsammeln, evtl. bei den Ban-
ken eintauschen.

» Oberhalb der gr. Kammer: Dinge mitnehmen, Magnet zur Riickkehr benutzen.

3% An der Stelle, an der sich der Totenkopf befindet, geht es spéter nach Norden zum
ruckwartigen Teil des,,GroBen Hauses” (Szene 42). Der Totenkopf wird am Besten
dadurch Gberwunden, dafl man zuerst irgendetwas auf den Platz direkt rechts ne-
ben ihn legt, dann den Totenkopf betritt und nach rechts wieder zurtick geht. Es
missen dann nur noch die E-Zaune beseitigt werden.

% 42 (,Das groBBe Haus”), 51 (,Héandlers kleine Burg”), 53 (,Funffinger-Gewésser”).
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Szene 51 ,,Hiandlers kleine Brg”

3 Eine Burgfestung mit breiten
Mauern im Wald. Im Hof viele Ro-
boter und ein Héndler. Ein paar
Dinge zum Mitnehmen.

» In’s Innere der Burg: Auf den wei-
Ben Totenkopf im Schatten der
Burg gehen. Zuvor alle Séaurefla-
schen an einer sicheren Stelle ab- : i =N ‘
legen! ) g%ﬁ Hihmmanesnt]

» In der Burg iiberleben: Méglichst schnell den Schalter umlegen, damit die Roboter
stehen bleiben.

» Aus der Burg heraus: Zuerst miissen alle Roboter beseitigt werden, damit sich die
Barriere um das Teleportfeld herum 6ffnet. Danach Teleport benutzen.

& Zuriick zu Szene 52 (,Die Schatzkammer”)!

Szene 42 ,,Das grosse Haus”

#In der Mitte ein groBeres Haus
mit zwei Seitenfliigeln. Die beiden
oberen Einginge sind durch eine
Mauer geschiitzt. Rechts oben im
Wald ein weiteres Orakel. Aul3er-
dem liegt in dieser Szene das Aus-
rufezeichen.

» Schwarzen Schliissel (Nr. F) zum
Offnen der Haustiiren aufsam-
meln. Aus Szene 52 in dem Fluf3
hinter dem Totenkopf raufschwimmen, eventuell mehrmals versuchen.

» In’s Haus gehen: Aus Szene 52 oder 43 kommend Saure oder Magnete benutzen, um
die Mauer zu iiberwinden. Die Tangram-Teile nicht vergessen.

» Buchstaben und Ausrufezeichen mitnehmen.

3% In der rechten Bildhélfte befinden sich hinter Bdumen einige interessante Gegen-
stdnde (Gold- und Platinbarren). Man erreicht diese Dinge, indem man in der Sze-
ne 43 oberhalb der Toilette nach Westen geht. Allerdings empfiehlt es sich, die
Sachen erstmal dort liegen zu lassen, da man, um sie erreichen zu kénnen, sich den
Weg zum dritten Orakel versperrt.

% Nach Norden zum »Berglabyrinth” (Szene 32) oder wieder zuriick. Ansonsten durch
den linken Eingang in’s Haus (Szene 142), wenn man den gelben und orangen
Schliissel besitzt (Nr. 1 und 7).
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Szene 142 (Im Haus)

38 Das Haus ist aufgeteilt in zwei Be-
reiche.

» Zuerst den speziellen AnschluB-
draht auf der linken Seite holen.
Den dazu notwendigen gelben
Schlissel (Nr. 1) mull man sich
natiirlich erst besorgen (Szene
133, Labyrinth des Wurms”).

» Dann auf der rechten Seite die
Lampe zum Leuchten bringen. Die dazu notwendigen horizontalen Anschlul3drih-
te sollten vorher in den Szenen 34 und 144 gesammelt worden sein. Zur gréf3ten Not
findet sich direkt neben der ‘0’ und der ‘1’ auch noch jeweils ein solcher Draht.

» Wenn die Lampe dann leuchtet, iiber die erschienene Treppe in den Keller hinab-
steigen (Szene 242).

3% Die Anzeige in der rechten Halfte des Hauses muB3 so verschaltet werden, daB diese
leuchtet. Bei der Anzeige handelt es sich um ein
‘logisches’ Bauteil. Diese Bauteile kennen nur zwei
Zustdnde: An oder Aus bzw. ‘1’ oder ‘0’. Die Lampe
leuchtet genau dann, wenn an ihrem Eingang eine
solche ‘logische 1’ liegt. Dazu mufite nur von der 1
eine geeignete Leitung gelegt werden, zu der leider
die passende Ecke fehlt. Daher mul} man etwas tricksen und die abgebildete Schal-
tung aufbauen.
Fir Interessierte empfehlen wir ROBOT I'!

% Der Keller, ansonsten wieder raus.

Szene 242 (Im Keller)

#Im linken Hausfliigel liegt der
rote Schlussel (Nr. 6) und einige
Tangramteile, Gold und Lebens-
mittel.

» Den Schliissel holen. Dabei sehr
vorsichtig um die Wachen herum-
laufen. Sobald eine aktiviert wur-
de, gehts nicht mehr die Treppe
rauf.

% Uber die Treppe zurick nach oben.
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Szene 32 ,,Das Berglabyrinth”

38 Labyrinth aus Felsen und Pfeilen.
Links oben zwei Geldmiinzen,
rechts oben eine Lampe. Unten
eine Mauer, die das Labyrinth be-
grenzt.

» Nach Ablegen aller Magnete {iber
das entsprechende Teleportfeld
das Labyrinth betreten.

» Im Labyrinth die Lampe holen.
Folgenden Weg gehen: 3-N, 9-W, 3-S, 3-W (vorsicht, Roboter!), 5-N, 1-O, 8-N, 1-W,
4-N, 4-0, 4-N, 5-0, 4-S, 1-0, 3-S, 3-0, 4-N, 4-0, 3-N, 5-0, 4-S (die Lampe mitneh-
men), 1-0, 3-S, 2-W, 8-S, 4-0, 1-S, 1-0, 3-S (Teleport).

% Wieder zuriick zum groBien Haus (Szene 42).

4
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Szene 33 ,,Die Burg”

&8 Burg mit Zinnen, Burgmauer und
vielen Wichtern. Genau in der
Mitte eine Treppe nach unten

» Uber einen der Teleports (ohne
Schliissel oder ohne Schleuder) in
die Burg gelangen. In der Burg
miissen erst alle Roboter und An-
droiden erledigt sein, bevor die .
Treppe betreten werden kann. SRR A A Mﬂiﬁﬁ

% Wenn der Weg frei ist, die Treppe nach unten (Szene 133, ,Labyrinth des Wurms”)
oder einen der beiden Teleports im Burghof benutzen, um die Burg wieder zu ver-
lassen, dann zuriick nach Szene 43 (,Die Waldpyramiden”).

Szene 133 ,,Labyrinth des Wurms”

38 In der oberen Hilfte befindet sich
ein gréBerer Raum, in dem sich
ein Wurm bewegt. Unten ist ein
gemauertes Labyrinth mit einer
Treppe zum Burghof. An der rech-
ten Wand zwei Durchgédnge zum
,Ort der vielen Treppen”. Gut ge-
schitzt findet man hier auch den
gelben Schlussel (Nr. 1).

» Zuerst den Wurm erledigen. Das funktioniert aber nur mit einem gezielten Schuf3.

» Dann den gelben Schliissel holen. Dazu benéstigt man allerdings den orangen
Schlissel (Nr. 7) aus Szene 34 (,Ort der vielen Dinge”).

% Treppe zuriick in den Burghof oder nach rechts zur Szene 134 (,Ort der vielen
Treppen”) gehen.
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Szene 134 ,,0rt der vielen Trepp

3 Zweigeteiltes Gangsystem mit
vielen Treppen, die alle nach oben
ans Tageslicht fithren.

> Uber diese Treppen sind die vie-
len Lichtungen in Szene 34 er-
reichbar. Um den orangen
Schliissel (Nr. 7) zu bekommen,
passiert man entweder die Ziffern
1-2-4 oder 2-8-3-2

% Verschiedene Treppenaufginge oder zuriick nach Raum 133 (,Labyrinth des
Wurms”).

Szene 34 ,,0rt der vielen Dinge”

38 Waldgebiet mit zahlreichen Lich-
tungen, die viele unterschiedliche
Dinge beherbergen. Neben Siu-
re-Flaschen, Lebensmitteln, Mu-
nition, Tangramteilen und
AnschluBleitungen findet man
hier den orangenen Schlussel (Nr.
7) und einen Zauberstab

» Zu den einzelnen Lichtungen ge-
langt man durch die zahlreichen
Treppen aus Szene 134.

» Wer bereits die braunen Wanderschuhe besitzt, kann sich allerdings viel Treppen-
steigerei sparen. Ein Waldweg-Rundkurs bringt ihn durch einige interessante
Lichtungen. Den Zauberstab erhélt allerdings nur der, der mindestens drei richti-
ge Punkte auf seinem Amulett besitzt.

3% Es sollten moglichst alle elektrischen Leitungen aus dieser Szene mitgenommen
werden (Siehe Szene 142).

% Die hier beschriebene Szene sieht man auch beim Vorbeischwimmen, wenn man
sich im FluB} von Szene 44 aus treiben 14Bt. Es gibt jedoch keine Moglichkeit, von
dort zu den Lichtungen zu gelangen.

3% Der Rundweg durch den Wald mit Hilfe der Wanderschuhe birgt noch eine weitere
Moglichkeit in sich: Man kann am oberen Bildrand direkt oberhalb des kleinen
Hauses auch nach Norden (24: ,Der Einstieg”) gehen!

& Zuriick gehts nur wieder tiber die Treppen in den Keller. Wer allerdings tiber den
FluB kommt, gelangt nur nach Szene 24 (,Der Einstieg”) bzw. 44 (,Héandlers Hut-
te”).
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Szene 44 ,,Handler’s Hiitte”

38 Eine Hiitte auf einer FluBinsel in
der Mitte des Bildes. Auf der Insel
befindet sich ein Héndler. Ein
versteckter Waldweg fiithrt vom
linken Bildrand (von Szene 43
kommend) nach rechts.

» Mit Hilfe des obersten Fragezei-
chens zum Héandler kommen
(meist sind dazu mehrere Versu-
che notig...).

» Das Amulett holen (bzw. den Punkt).

% Entweder zuriick zur Startszene oder iiber den Waldweg nach Stiden ins Dorf ge-
hen (Szene 54).

U Wer Lust auf ein Bad hat, kann sich auch vom FluB treiben lassen in Richtung Sze-
ne 34 (,0Ort der vielen Dinge”) bzw. 45 (,Flufl der Traume”).

Szene 144 (kleines Inselhaus des Handlers)

38 Kleines Haus auf der Insel des
Héandlers mit verschiedenen
Tangramteilen und mit Felskie-
seln geschiitztem Blaumantel.

» Zum Blaumantel: Achtung, am
Eingang sind Roboter-Erzeu-
gungsfelder! Man muf} ein Amu-
lett mit mindestens den beiden
rechten Punkten im Besitz haben.

% Szene 44 (,Handlers Hiitte”).

Szene 54 , Kleines Dorf”

# FluB und Wald mit Wanderwe-
gen. Rechts ein Dorf mit Wéch-
tern, das passiert werden mul.

> Von Szene 53 kommend die Brii-
cke mit den vier Wéichtern und
den orangen Tiren (Nr. 7) mog-
lichst flott {iberqueren.

> Die Beeren oberhalb des Dorfes
essen.

% Weiter nach Szene 44 (,Handlers Hiitte”) und 53 (,Funffinger-Gewésser”).
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Szene 45 ,,Flul} der Traume”

38 Ein breiter FluB von Westen nach
Nord-Osten durch den Wald. Ein
kleiner Burgturm in der unteren
Bildhalfte. In diese Szene gelangt
man nur nach einem beherzten
Sprung von der rechten Briicke in
Szene 44.

» Zum Burgturm: In der Verlinge-
rung der rechten Kante des
Turms nach oben gibt es einen
versteckten Waldweg. Im Besitz der Schwimmflossen sollte man dort an Land
schwimmen.

% Nach Szene 35 (,Stadt des 9. Schliissels”) gelangt man mit der Strémung.

% Uber den Waldweg unter dem Turm gelangt man zum , Waldlabyrinth” (Szene 55).

Szene 55 ,,Das Waldlabyrinth”

38 Bildfilllende Waldfléche mit laby-
rinthartigen Wanderwegen.
Rechts oben Teleport-Feld mit
Skorpionen-Ei.

» Zum Teleportfeld gelang man
nur, indem man den Waldwegen
exakt folgt. Als Hindernis sind
dort einige unsichtbare Fall-Ti-
ren versteckt, die den Abenteurer
in unterschiedliche Szenen tele-
portieren.

% Szene 45 (,FluB der Traume”) oder uber den Teleport nach Szene 155
(,Nord-West-Halle”).

Szene 155 ,,Nord-West-Halle”

38 Wer vom Waldlabyrinth kommt,
taucht hier in der oberen linken
Ecke auf. Es handelt sich um eine
von vier unterirdischen Hallen, in
denen viele Roboter und Androi-
den dem Held nach seinem Leben
trachten.

» Das einzige Ziel hier: Uberleben!

3% Achtung: Man sollte sich minde-
stens eine Sicherungs-Uhr aufheben, damit man spéater wieder nach oben kommt!

% Zuerst zur Szene 156 (,Nord-Ost-Halle”), spater eventuell zur ,Stid-West-Halle”
(Szene 165).
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Szene 156 ,,Nord-Ost-Halle”

¥ Der zweite Teil der unterirdi-
schen Hallen. An der rechten obe-
ren Ecke befindet sich unter
anderem eine Sicherungs-Uhr,
ein Paket und eine Notiz.

» Die vier Puzzleteile sollte man zu-
sammenschieben, solange noch
Roboter herumlaufen. Die Ka-
belstiicke mitnehmen.

»  SOLIDEAUS” legen und sich an der Ecke unbedingt zuerst nach Norden und erst
dann nach Osten durchétzen.

& Weiter geht’s nach Szene 146 (,Die durchlidssigen Wande”), 157 (,Der unterirdische
Fluf3”) und 166 (,Sud-Ost-Halle”) bzw. zurtck zur ,Nord-West-Halle”.

Szene 166 ,,Sud-Ost-Halle”

38 Der dritte Teil der groBen, unter-
irdischen Halle. Auch hier gilt:
Nerven behalten, tberleben und
Kabelstiicke einsammeln.
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» Ziel ist es, aus diesem Raum wie-
der heraus zu kommen. Da das
Durchqueren der Pfeile mit Hilfe
der Magnete eine ziemlich zeit-
aufwendige Sache ist und man da-
bei sehr leicht von den Robotern tiberrascht werden kann, empfiehlt sich hier das
Legen des Zauberspruches ,,PFEILE”.

% Szene 156 (,Nord-Ost-Halle”) oder 165 (,Siid-West-Halle”)
Szene 165 ,,Siid-West-Halle”

#E Die vierte und letzte Halle des
Hallen-Systems. Oben eine um-
mauerte Kammer mit einem
durch einen Elektrostrahl gesi-
cherten Teleport. Unten eine wei-
tere Kammer mit Kontakten.

» Mit den in den Szenen 156 und
166 gesammelten Kabelstiicken
die Kabelstiimpfe in der unteren
Kammer richtig verbinden, um den Elektrostrahl abzuschalten.

S e e R e 2 22 2 2 2 A

S

» Uber den Teleport in der oberen Kammer das Hallen-System wieder verlassen.
3% Fir den Teleport braucht man natiirlich noch eine Sicherungs-Uhr!

% Mit dem Teleport geht’s zuriick ins Waldlabyrinth (Szene 55). Sonst kommt man
nur in die angrenzenden Hallen 155 und 166.
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Szene 146 ,,Die durchlassigen Wande”

38 Einer der beiden Riume, die man
zusétzlich von der ,,Nord-Ost-Hal-
le” aus erreichen kann. Ein unre-
gelmidBiges Gemdéuer, teilweise
auf Sand mit Skorpionen gebaut,
ist zu sehen. Links oben eine
scheinbar unerreichbare Kammer
mit einem Teleport und zwei Noti-
zen.

» In den inneren Bereich mit den Skorpionen eindringen (dtzen) und zur einzigen
freistehenden senkrechten Drei-Teile-Mauer laufen (links). Der mittlere Stein ist
ein gemein versteckter Teleport, der den Helden in die obere Kammer bringt.

% Einziger Ausgang nach unten zur Szene 156 (,Nord-Ost-Halle”), falls die Zettel im
Turm gelesen wurden.

Szene 157 ,,Der unterirdische Fluf3”

3 Ein maanderférmiger, eingemau-
erter Flull, der zum blauen
Schliissel (Nr. B) fiihrt. AuBlerdem
ein scheinbar unerreichbarer No-
tizzettel.

> Schliissel erreichen: Mit
Schwimmflossen durch den Fluf3
schwimmen.

» Notiz erreichen: Durch unteren
Seitenarm zum Teleport schwimmen. Achtung: Man muf} das Skateboard und min-
destens eine Saureflasche dabei haben!

& Zuriick zu Szene 156 ,Nord-Ost-Halle”

in einer groferen Waldlichtung.
Ort nur tber den rechten Flull mit
Schwimmflossen zu erreichen.

» Zum groBen Haus: FluB bis ganz
nach oben und nach links schwim-
men. Im Hausschatten zum Ein-
gang laufen.

I et
T

» Zum kleinen Haus (und zum Rei-
sebtliro): Nur moglich, wenn man den hellgriinen Schlissel (Nr. 9) bereits hat. Er
befindet sich im groflen Haus! Das kleine Haus hat keinen Eingang.

» Wieder zuriick zum FluB und weiterschwimmen: Mit viel Geduld und Geschick
mul} man versuchen, die FluBbiegung rechts der ,Stadt” zu erreichen.

Infoheft Robot 1T
(c) 1990-2004 by A. Tofahrn, Karben




Infoheft Robot II 37 Die Szenen

3% Es gibt zwei versteckte Waldwege: Einen rechts oberhalb des Beerenfeldes (nach
Norden) und einen anderen von der rechten der beiden oberen FluBbiegungen ein
Stiick nach Siiden.

% Szene 45 ,FluB der Triume”, Szene 25 ,Die Pyramidenlichtung”.

Szene 25 ,,Die Pyramidenlichtung”

# Ein groBes Waldgebiet mit eini-
gen versteckten Waldwegen und
einer Lichtung mit drei kleinen
Pyramiden. An der rechten unte-
ren Ecke ein von Siden nach
Stid-Osten fiihrender FluB3.

» Zur Lichtung: Entweder von 35
kommend den Flufl entlang
schwimmen und tber 26 einen
Waldweg benutzen oder vom Bee-
renfeld der Szene 35 direkt tiber einen Wanderweg.

» Zur Kammer mit Gold, von dort aus weiter: Von der Lichtung aus durch die hellgrii-
ne Tir (Nr. 9, siehe Szene 35!). Gold einsammeln und links oben dtzen. Von dort aus
nach Westen zur nédchsten Szene (,Der Einstieg”).

% Szene 35 ,Stadt des 9. Schliissels” (iber Wanderweg links, unten) oder Szene 26
,Das Waldlager” (iiber FluBl oder Lichtung) oder Szene 24 ,Der Einstieg” (liber
Lichtung und Kammer oder unteren Waldweg) oder Szene 15 ,,Haus des zweiten
Blicks” (iber Lichtung nach Norden).

Szene 24 ,,Der Einstieg”

38 Eine groBe Waldfléiche, die von ei-
nem FluBl von Siid-Osten nach
Norden durchzogen wird. Ver-
schiedene Waldwege. Links oben
eine Lichtung mit einem Wéachter
und eine Treppe, die nach unten
in den ,,Untergrund” fiihrt.

» Zur Lichtung: Uber einen der
Waldwege zum FluBl gehen,
schwimmen gehen! Bei der S-for-
migen Biegung aussteigen und tiber einen Waldweg zu Lichtung laufen.

» Zur Treppe (dem EINSTIEG): Zuerst den Wichter erledigen.

3% Die Treppe ist der Einstieg in ein Schachtsystem aus vier iibereinanderliegenden
Réaumen.

% Szene 14 ,Die Kanalbriicke” oder Szene 34 ,,0rt der vielen Dinge” oder Szene 25
,Die Pyramidenlichtung”.
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Szene 23 ,Waldirrwege”

38 Verschiedene Waldwege in einem
Waldgebiet. Links ist der Teil ei-
nes groBleren Sees zu sehen. Im
Bild eine kleinere Lichtung mit
Sandfldche und vielen Skorpion-
hiigeln. Am Seeufer oben ist ein
Notizzettel.

» Zur Lichtung: Entweder von oben
oder von unten Uber Waldweg
kommend.

» Zum Notizzettel: Zwei Waldwege fithren zum Ufer. Im FluB schwimmen und recht-
zeitig wieder aussteigen (mit Schwimmflossen). Um den Stein zu tiberwinden, ist
mindestens das Amulett mit dem Punkt rechts unten notwendig!

% Szene 13 ,,0rt der lastigen Skorpione” oder Szene 24 ,,Der Einstieg”.

Szene 26 ,,Das Waldlager”

# Eine kleine ,Stadt” mit Stadt-
mauern im Wald. Ein Lager der
Waldbanditen (Diebe), die einen
unterirdischen Raum bewachen,
in den man u.a. iiber die verschie-
denen Treppen gelangen kann.
Aullerdem ist ein FluBl von Sud-
Westen kommend zu sehen, der

zum Lager fiihrt. _ _ A
» Zum Lager (von Westen): Entweder durch den FluB schwimmen oder iiber westli-
chen Waldweg von Szene 25 aus (,Pyramidenlichtung”).

» Im Lager: Achtung! Diebe versuchen alle Habseligkeiten zu stehlen. Man kann
durch langsames vorantasten unbehelligt zu den verschiedenen Treppen gelangen,
wodurch man in einen unterirdischen Raum kommt. Dort sind viel Gold und ande-
re, nitzliche Dinge zu finden (siehe Szene 126 ,Heim der Wiirmer”).

» Nach Norden gehen: Das geht innerhalb des , Kern”-Schattens der breiten Mauer
oberhalb des FluBendes. Dazu mufl man zuvor rechts neben dem letzten FluBstiic-
kchen das tiber Eck liegende Mauerstiick wegétzen.

3% Um in der unterirdischen Szene 126 Erfolg zu haben, mufl man irgendwann versu-
chen, demjenigen Dieb zu folgen, der vom oberen Bildrand aus startet. Zuvor sollte
man ihn mit einem Platinbarren bestochen haben.

U Szene 25, Pyramidenlichtung” (iiber Waldweg), Szene 16 ,,Das Feuer” (im Mauer-
schatten) oder Szene 126 ,Im Heim der Wiirmer” (liber Treppen oder durch Dieb-
verfolgung).
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¥ Ein unterirdisches Gewdlbe mit
verschnorkeltem Gang, der zu
verschiedenen Schétzen fihrt
(rechts), und links ein groflerer
Raum, in dem sich bis zu drei
Wirmer aufhalten kénnen. Der
Gang ist von verschiedenen Sei-
tengéngen flankiert, iiber die man
durch die Treppen vom Waldlager
aus kommen kann. Der Gang ist
auBlerdem mit normalen und magischen Isolatoren blockiert, die richtig verscho-
ben werden miissen.

» Blockade beseitigen: Dazu muBl man die verschiedenen Treppen begehen und die
Isolatoren richtig verschieben.

» Zu den Schéitzen gelangen: Wie fiir das Waldlager (Szenen 26) beschrieben, dem
richtigen Dieb folgen. Dadurch befindet man sich am Anfang des Gangs und kann
ihm folgen.

» Wieder zuriick zum Waldlager: Teleport am Anfang des Gangs benutzen (dazu mul3
mindestens ein Platinstiick vorhanden sein!).

% Uber Teleport zuriick zum Waldlager.

#8 Entweder von Szene 23 (,Waldla- & o fﬁﬁiﬁgﬁgﬁﬁﬁ%gﬁﬁgﬁ

ger”) oder Szene 113 (,Die Zentra- & g

le”) kommend. Eine groBe, freie

Flache mit Sand und vielen Skor-

pionhiigeln ist zu sehen. Links be-

findet sich eine Treppe, die von

unten kommt (Szene 113). Hinter

der Sandfliche kommt man in

Richtung Osten weiter zu Szene

14 , Die Kanalbricke”.

» Von der ,Zentrale” aus: Treppe nach oben und durch die grau- griine Tiir (Nr. E).
Waldweg nach Stiden bis Beerenfeld folgen, von dort einen weiteren Waldweg bis
zur freien Flache gehen.

» Skorpione passieren: Moglichst die Sandfliche meiden. Dabei ist es giinstig ein
Amulett bei sich zu haben, um tber die Felsensteine gehen zu kénnen.

% Uber die Treppe nach Szene 113 ,Die Zentrale” oder nach Osten zur Szene 14 ,Die
Kanalbriicke”.
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Szene 14 ,Die Kanalbriucke”
L

$ Ein Kanal, der von Siiden nach
Norden fiihrt und von zwei Bri-
cken tiberspannt wird. Aulerdem
Sandflachen mit Skorpionen.

» Kanal iiberqueren: Wer die
Schwimmflossen dabei hat,
braucht blofl zu schwimmen. Alle
anderen mussen die Schutzmauer
vor der unteren Briicke wegétzen
und darauf achten, daf3 sich nicht
zu viele Skorpione auf der Briicke sammeln.

» Nach Stiden: Links unterhalb der unteren Briicke, in der Nihe der Notiz fithrt ein
Waldweg in die Szene 24 (,Der Einstieg”).

% Szene 24, Der Einstieg”, Szene 13,,0rt der ldstigen Skorpione”, Szene 15,,Haus des
zweiten Blicks” oder Szene 4 (den FluBl nach Norden schwimmen!).

Szene 15 ,,Haus des zweiten Blicks”
38 GroBeres Haus, geschiitzt durch g%gggﬁgﬁﬁgﬁﬁﬁﬁﬁgﬁﬁ%ﬁg%ﬁﬁﬁﬁﬂﬂ“ R

3

Mauer, Barrieren und Androiden ¥
(in ,Eiern”). Links ist ein See zu
sehen. Vom Haus aus fihrt ein
Waldweg nach Siiden. Aullerhalb
der Mauer (oberhalb vom Haus)
gibt es einen Durchgang nach Os-
ten zu Szene 16 (,Das Feuer”). Au- § T
Berdem ist ein Waldweg nach S
Norden (Szene 5) vorhanden.

» Hinter die Mauer zum Haus: Entweder von der Pyramidenlichtung von Siiden aus
kommend (,einfacher” Weg) oder durch Atzen der Mauer. Dabei ist die Zeit zwi-
schen dem vollstéandigen Auflésen der Mauer und dem ,,Schliipfen” des ersten An-
droiden zu kurz (dadurch versperren sich ndmlich die Barrieren wieder). Deshalb
sollte man so oft wie notig immer wieder zwischen dieser und der Nachbarszene 14
wechseln, da dadurch wieder nur die Eier vorhanden sind.

» Dinge aus dem Haus holen: Beim ersten Betreten des Hauses findet man in ihm an-
dere Dinge, als es beim zweiten Mal. Ausprobieren!

» Nach Osten gelangen: Dazu benétigt man iiber 150.000 Punkte, da ein Erfahrungs-
feld den Weg versperrt.

% Szene 14 ,Die Kanalbriicke”, Szene 16 ,Das Feuer”, Szene 5 (Teil der Strafe) oder
Szene 25 ,Die Pyramidenlichtung” (Uber Waldweg unterhalb des Hauses).
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Szene 115

38 Dies ist das Innere des so schwer
bewachten Hauses. In der Mitte
liegen verschiedene, niitzliche
Dinge.

> Zusitzliche Gegenstidnde bekom-
men: Dazu mul} man ein zweites
Mal ins Haus eintreten.

% Szene 15 ,Haus des 2. Blicks”.

B e

Szene 16 ,,Das Feuer”

3 Trichterformiges ummauertes
Gebilde mit Elektrostrahl. Am
Ausgang des Trichters brennt ein
Feuer, das nur durch Loschen
uberwunden werden kann. Hin-
ter den Mauern im Wald befindet
sich ein verborgener Waldweg
(Verbindung zwischen Szene 26
,Das Waldlager” und Szene 6, Die
Haltestelle”.

» Zum Feuer kommen und es {iberwinden: Unter- bzw. Oberhalb des Elekrostrahls
uber die Robotererzeugungsfelder laufen. Feuer mit Hilfe von gefillten Wasserei-
mern oder der gerufenen Feuerwehr 16schen. Dahinter kommt man nur mit mind.
500000 Punkte weiter in die Szene Nr. 6!

» Verborgenen Waldweg nutzen: In Szene 26 (,Das Waldlager”) im Schatten der
Mauer laufen (Siehe Beschreibung der Szene).

3% Der verborgene Waldweg erlaubt das einfache Passieren des Feuers und der
500.000 Punkte-Barriere.

N Weg durch ,, Trichter”: Nur zu den Szenen 15 ,Haus des zweiten Blicks” und 6 ,,Die
Haltestelle”. Sonst tiber Waldweg auch zu Szene 26 ,,Das Waldlager”.
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Szene 6 ,,Die Haltestelle”

$In der oberen Bildhilfte ist eine
befahrene Stralle zu sehen, die
vom linken zum rechten Bildrand
fuhrt. In der Szenenmitte sind
zwel kleinere Héuser sowie eine
kleine Burg mit einer Treppe.
Rechts unten ist ein abgesperrter
Bereich mit Robotern, in den man
von Szene 16 aus gelangt. An der
Stralle ist eine Haltestelle fiir den
Bus in westliche Richtung.

» Abgesperrten Bereich passieren: Die Roboter bekimpfen, danach mit Hilfe der
Steinschleuder die Elektrozidune beseitigen.

» Mit dem Bus fahren: StraBe iiberqueren und Sandweg bis zur tiirkisen Tiir (Nr. A)
gehen. Wenn der Bus hilt, einsteigen. Dies ist nur méglich, wenn man ein Busti-
cket mit sich fiihrt.

» Nach Westen (1. Moglichkeit): Auf dem Mittelstreifen der Strafle laufen.

» Nach Westen (2. Moglichkeit): In der unteren Bildhélfte zwischen den beiden Wald-
stiicken hindurch (in die ,,Lichtung des Waldhéndlers”; siehe Szene 5).

3% Es gibt hier keine Moglichkeit in den Burghof zu kommen!

¥ Wer genug gelaufen ist und das richtige Ticket bei sich trigt, kann den Bus Rich-
tung Westen nehmen, um in Szene 4 in den Bus Richtung Sahara umzusteigen.

% Szene 5, Szene 16 ,Das Feuer” und mit Bus: Szene 683 ,Am Rande der Wiiste”.

Szene 5 ,Hindlers Lichtung”
38 Oben ist die Fortsetzung der St — s =
enist die Fortsetzung der Stra- ;Fff;;r;;l; i ‘F

Be von Szene 4 zu sehen. Unten, = =

:

rechts sieht man die ,Lichtung
das Waldhédndlers” (Von Szene 6
aus erreichbar). Unterhalb der
Strafle liegt ein wohl geordnetes
Beerenfeld. Oberhalb sind kleine W o i e :
Kammern zu sehen. gggg E - Shi, ¥ o
> Mit dem Waldhéndler handeln: -Ssshiss! %ﬁk KELhi %ﬁgégkiﬁffﬁéﬁﬁ%%gg
Auf Skorpione achten! Nach dem
Handel kann man dem Héndler folgen, wenn er in der unteren Mauer verschwin-
det. Man taucht mit ihm dann in der zweiten Kammer oberhalb der Strafle auf.

3% Es gibt hier keine Moglichkeit, den Bus zu besteigen oder zu verlassen!

3% Es gibt in dieser Szene eine Verbindung iiber den kleinen Waldsee zu Szene 15
»2Haus des 2. Blicks”.

% Szene 4 (,Das groBe Beerenfeld”), Szene 6 ,,Die Haltestelle” und Szene 15 ,Haus des
zweiten Blicks” (Uber Waldweg).
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Szene 4 ,,Das grolle Beerenfeld”

==
38 Dies ist der dritte Teil der StraBe,
die hier zwei Busstationen be-
sitzt. Verschiedene Kammern
oben, entlang der Strale sind zu
sehen. Von Siiden aus (Szene 14
,Die Kanalbriicke”) kommt ein
Kanal, der unterirdisch weiter
geht. Vom Ende des Kanals fiithrt
ein Waldweg bis fast an die Stra-
Be, verzweigt dort in zwei Teile,
die beide am Waldrand enden, von einer Mauer voneinander getrennt. Der linke
fiihrt an einen geheimen Teleport (Pfeil).

» Den geheimen Teleport benutzen: Uber den Waldweg bis zum linken ,Waldaus-
gang” laufen, dann in Pfeilrichtung auf Waldstiick treten. Teleportierung nach Sze-
ne 204 ,Die heille Halle”.

» Mit dem Bus fahren: Von Osten mit dem Bus kommend an der Haltestelle ausstei-
gen, Uber den Mittelstreifen zur anderen Haltestelle gehen, dort wieder in den Bus
einsteigen und zurtick nach Osten fahren.

% Szene 5 (,Héandlers Lichtung”) und Szene 14 ,Die Kanalbriicke”.

Szene 132 ,,Ende der ersten Welt”

3 Dreiecksférmiges Gewdlbe nach
oben hin spitz zulaufend. Es hat
oben einen Ausgang zur sog.
,zweiten Welt”, der durch zwei
Blitzfelder” versperrt wird. Auf
dem Weg von unten her kommend
Barrieren aus Roboter-Erzeu-
gungsfeldern, Elektrozdunen und
Wegsperren. Ein Druchgang zu
Szene 133, Labyrinth des Wurms”
ist rechts unten zu sehen.

» Oberen Ausgang benutzen: Vorsicht! Zuerst aktuellen Spielstand sichern. Die
Blitzfelder fragen bei Betreten zuerst, ob man die genaue Anzahl der bereits gese-
henen Szenen nennen kann, nur dann wird der Weg frei.

% Szene 133 ,Labyrinth des Wurms” oder Szene 122 , Eingang der Neuner”.
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38 Gewdlbe mit verschiedenen Kam-
mern, wovon die Mittlere neun
Buchstaben darstellt, die die Rei-
henfolge angeben soll, in der man
die ,zweite Welt” am Besten
durchlaufen sollte. Fiir diese Sze-
ne steht das ‘A’. Im oberen Teil des
Gewolbes ist eine Kammer mit
dem braunen Schlissel Nr. 5.
Rechts oben und unten sieht man
Kammern, die nur von Szene 123 (,,Platz der Kreaturen”) zu erreichen sind. Es gibt
einen Ausgang nach Norden zu Szene 112 (vier Pfeile!).

» Hauptziel: Alle Mitteilungen lesen, braunen Schliissel Nr. 5 mitnehmen und zuerst
nach Norden gehen.

» Brauner Schliissel Nr. 5: Entweder ein Leben opfern oder erweckte Roboter in die
Elektrozidune locken.

% Szene 112 ,Raum der Schiebepuzzle”, eher nicht nach Szene 123 (,Platz der
Kreaturen”).

Szene 112 ,,Raum der Schiebepuzzle”

1

o

38 Ein zweigeteilter Raum. Links ist
ein Gang nach oben mit vielen
Wachen in den Wénden . Rechts
sind verschiedene Géange und
Kammern mit unterschiedlichen
Gegenstidnden. Man sieht ein
»Schiebepuzzle” bestehend aus
normalen und magischen Isolato-
ren, die im angetroffenen Zustand
die Génge versperren. Hinter ei-
ner gelben Tir Nr. 1 verbergen sich die magischen Springstiefel.
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» Hauptziel: Die magischen Springstiefel erreichen. Dazu sind einige Vorbereitun-
gen notwendig.

» Durch den Gang zur nérdlichen Szene: Moglichst schnell laufen, damit man nicht
von den Wachen erwischt wird. Dies ist das einzige, was man sinnvoller Weise in
dieser Szene zum allerersten Mal tun sollte. Erst spéter sollte man hier wieder he-
rein schauen.

» Die Isolatoren verschieben (Vorbereitung zum Holen der magischen Stiefel): Zur
hellgriinen Tir Nr. 8 gehen (vorher zweimal dtzen). Den Schliissel dazu gibts in
Szene 102 ,,0rt der Verwirrung”. Er sollte zuerst geholt werden. Hinter der Ttr Nr.
8 nun nach links oben durch den Gang zum Zettel gehen, dort Mauer &dtzen (iber
Eck!). Nun von unten die Isolatoren so verschieben, dal} die magischen Isolatoren
einen begehbaren Weg bilden (wie ein liegendes ‘U’). Jetzt sollte man durch die gri-
ne Tir Nr. 2 zum oberen Bildrand gehen und dort die lange Isolatoren-Reihe eine
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Position nach links verschieben. Danach geht man am besten dorthin zuriick, wo
man herkam.

» Magische Springstiefel holen: Vorbereitung wie zuvor erklart. Damit es funktio-
niert, mul} in Szene 103 rechts unten das Packchen mit dem Skateboard bereits ein-
gesammelt worden sein (siehe Szene 102).

% Szene 122 ,Eingang der Neuner”, Szene 102 ,Ort der Verwirrung”.

Szene 102 ,,0rt der Verwirrung”

38 Kompliziertes System aus Gén-
gen, Mauern und Hindernissen.
Verschiedene Kleinigkeiten und
wichtige Dinge (insbesondere
Schliissel Nr. 8, hellgriin) liegen
hier. Es gibt zwei Durchginge zu
Szene 103 ,,Das Geheimlager”: Ki-
nen kleinen, ganz oben und einen
groBBeren in der Mitte (beide
rechts, Richtung Osten).

» Zum hellgriinen Schliissel Nr. 8: Dieser Schliissel ist sehr wichtig fiir die vorherige
Szene 112 (siehe Beschreibung dazu). Man muf} zum Y-formigen FluBgebilde ge-
langen und dort schwimmen.

» Den mittleren Durchgang zu Szene 103 (um u.a. das Skateboard zu erreichen): Die-
ser ist mit Isolatoren blockiert, die man geschickt zur Seite schieben muf3. Wenn al-
les richtig gemacht wurde, kann man den mittleren Durchgang benutzen und in
der Szene 103 u.a. das Skateboard holen. Es befindet sich im Pickchen ganz rechts
unten. Ist alles erledigt, sollte man nach Szene 102 zuriickkehren und den hellgrii-
nen Schlissel Nr. 8 wieder aufnehmen.

% Szene 112 ,Eingang der Neuner” und Szene 103 ,Das Geheimlager”.
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Szene 103 ,,Das Geheimlager”

3 Im oberen Bildteil ist ein breiter
Gang (West-Ost-Verbindung). Im
unteren Bildteil ist eine groBere,
sechseckige Kammer mit einem
Wichter, dahinter ein moglicher
Weg tber eine Reihe von Elek-
tro-Zdunen zum Lager (u.a. mit
dem Skateboard im Péackchen).

» Zum Geheimlager: Wichter pas-
sieren und warten, bis sich die
lange Wand hinter den Elektrozdunen aufgelost hat. Dann die Elektrozdune ver-
schieben, so daf} die Lagerrdaume erreichbar sind.

3% Die Durchgénge zuriick zu Szene 102 ,,0rt der Verwirrung” bleiben verschlossen,
sollte man den hellgriinen Schliissel Nr. 8 und etwas essbares mit sich fithren!

% Szene 102 ,Ort der Verwirrung”, Szene 104 ,Magischer Ort der Schuhtriger” und
113, Die Zentrale”.

Szene 104 ,Magischer Ort der Schuhtriger”

8 Im oberen Teil sind viele magi-
sche Isolatoren und Roboter ver-
teilt. Unten ist ein abgetrennter
Bereich mit einem Mittelgang,
der zu einer Reihe von kleineren
Kammern fiihrt, die alle mit der
kaminroten Tir Nr. D oder der
graugrinen Tur Nr. E versehen
sind. In den Kammern befinden
sich viele verschiedene Péackchen,
deren Inhalt nicht von aullen ersichtlich ist. Unterhalb dieses Bereichs befindet
sich ein Raum mit Isolatorsteinen. Zum Mittelgang gibt es scheinbar nur einen Zu-
gang tiber eine Toilette. Die Szene hat aullerdem noch zwei Durchgénge in die Sze-
ne nach Osten (Szene 105) und einen nach Stden (Szene 114).

» Zu den Kammern mit den Pédckchen: Wer mindestens zwei Geldmiinzen hat, kann
natiirlich in den Mittelgang kommen. Er benotigt aber die beiden Schlissel, um in
die Kammern zu kommen. Wer sie nicht hat, dafiir aber die magischen Springstie-
fel, dem steht ein anderen Weg offen. Dazu miissen im Raum unterhalb des Mittel-
gangs die Isolatoren so zusammengeschoben werden, dal} sie eine geschlossene
Reihe ergeben. Nun aullerhalb des Raums die Mauer vor der Isolatorenreihe anét-
zen und sich darauf bewegen. Dadurch wird man tiiber die Isolatoren mit Hilfe der
Stiefel bis zum Anfang des Mittelgangs transportiert und hat fir eine Weile den
magischen Zustand, dafl man alle Tiren passieren kann (dadurch zu sehen, dal
sich die Farbe des Helden veréndert). Der Vorgang 146t sich wiederholen, wenn
man sich mit Hilfe der roten Pdckchen, die in der oberen Bildhéilfte herumliegen,
neue Mauern baut.
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3% Hier gibt es u.a. ein Pickchen mit den Schwimmflossen. Es liegt ganz links oben
(zweite Kammer von links).

% Szene 103 ,Das Geheimlager”, Szene 105 (Uber zwei Durchgéinge) und Szene 114
,Halle der drei Wege”.

Szene 114 ,,Halle der drei We

38 Ein Raum, grob aufgeteilt in fiinf
Kammern, wovon drei einen
Durchgang nach Stiden haben.
Am oberen Rand sind zwei Tele-
portfelder: Ein Magnet-Teleport
und ein Stift-Teleport. Letzterer
scheint unerreichbar zu sein. Un-
ten ist eine kleine Kammer mit
den Buchstaben ,MAGNETE”,
dort befindet sich auch ein Pac-
kchen, welches einen Stift als Inhalt hat.

e peeed s deetXehl B
Ve 44955 L 454 ¢ 4!
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» In die Kammer mit dem Pfeillabyrinth: Ein wahrlich komplizierter Weg!

1.) Bis auf einen alle Magnete ablegen, danach Magnet-Teleport am oberen
Bildrand benutzen.

2.) Nun in der kleinen Kammer (,MAGNETE” !) das P4ackchen und die Buch-
staben nehmen, dann den letzten Magneten ebenfalls ablegen und aber-
mals Teleport benutzen.

3.) Péckchen auspacken, Stift aufnehmen. Nun ist die obere Minikammer mit
einer roten Tur Nr. 6 versehen, dort eintreten und nun den Stift-Teleport
benutzen.

4.) Nun befindet man sich im Raum mit dem Pfeillabyrinth. Dort kann man
das Péckchen mit einer kleinen Uberraschung an sich nehmen.

» Von Norden nach Siiden gelangen: Dafiir gibt es drei Méglichkeiten:

1.) Wie zuvor beschrieben durch die Kammer mit dem Pfeillabyrinth
2.) Linke Kammer mit Isolatoren benutzen (durch richtiges Verschieben)

3.) Durch die mittlere Kammer mit den Erfahrungsfeldern (nur bei ausrei-
chender Punktzahl begehbar).

% Szene 104 ,Magischer Ort der Schuhtridger” und Szene 124 ,Der Schacht”.
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Szene 124 ,,Der Schacht”

38 Eigenartig geformter Raum mit
Telefon in der Mitte. Links und
rechts vom oberen Eingang aus
erreichbar befinden sich zwei
Kammern, die mit magischen Iso-
latoren gefiillt sind. Ganz links
sind zwei Treppen zu sehen (rauf
und runter), die eine Art Schacht
darstellen. Bei Betreten dieser
Szene sieht man sich mit vielen
Robotern und Monstern konfrontiert.

» Roboter besiegen: Eine schwierige Sache! Evtl. magische Isolatoren zur Hilfe neh-
men. Wenn man das Skateboard dabei hat, kann man sich einfach auf die Isolato-
ren stellen, bis sich die Anzahl der Roboter merklich verringert hat. Dann das
Skateboard ablegen und Isolatoren zum Einmauern der restlichen Roboter benut-
zen.

» Telefon abnehmen: Das Telefon klingelt irgendwann einige Male. Wenn man die
Moglichkeit hat, sollte man es abnehmen, um die Mitteilung zu horen.

3% Von hier aus gibt es offiziell keinen Moglichkeit in den Schacht zu kommen. Dies
geht uber Szene 24 ,Der Einstieg”.

% Szene 114 ,Halle der drei Wege” und Szene 123 ,Platz der Kreaturen”.

Szene 123 ,,Platz der Kreaturen”

38 Ein symetrisch aufgeteilter Raum
mit Boden-Barrieren. Sehr viele
Roboter und Monster trachten
nach dem Leben des Helden, so-
bald er eintritt. Es ist fast unmog-
lich, sie alle zu beseitigen.

> ,Kreaturen” beseitigen: Neben
herkémmlichen Methoden gibt es
auch die Moglichkeit, die Ghost-
busters zu rufen (Tel. 9991). Dies
sollte allerdings von einem anderen Raum aus geschehen.

% Szene 122, Eingang der Neuner”, Szene 113, Die Zentrale” (Der normale Weg) und
Szene 124 ,Der Schacht”.
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Szene 113 ,,Die Zentrale”

38 Links ist ein seeartiges Gebilde zu
sehen mit Altarmen, die oben aus-
laufen. Dort ist auch eine Treppe,
die nach oben fiithrt (Szene 13,,0Ort
der lastigen Skorpione”). Auf der
rechten Seite ist ein Mauerblock
mit parallel verlaufenden Gén-
gen, die mit unterschiedlichen
Turen versehen sind. Am rechten
Ende dieses ”Blocks” sind zwei
Sterne (“*’) zu sehen. Aulerdem sind ringsherum am Rand des Raums noch kleine-
re mit Buchstaben gefiillte Kammern, die von den umliegenden Szene aus erreich-
bar sind. Zwischen den beiden Hélften scheint es keine Verbindung zu geben.

» Von rechts nach links zur Treppe: Dies ist hier nur durch die Benutzung der magi-
schen Springstiefel moglich. Als ,,Absprungstelle” kann das Mauerstiick zwischen
den beiden Sternen verwendet werden, wenn zuvor ein ,,Sprungweg” vorbereitet
wurde.

% Szene 123, Platz der Kreaturen”, Szene 13 (Uber die Treppe) und Szene 112, Raum
der Schiebepuzzle” (Uber den Amulett-Teleport am oberen Ende des Sees).

Szene 105 ,,Gang zur Grabstatte”

3 Ein horizontal verlaufender Gang
von Westen nach Osten (Die Ver-
bindug zwischen 104 und 106).
Wird vom mittleren Durchgang
der Szene 104 aus erreicht. An-
sonsten gibt es links oben eine
Kammer mit allerlei Notizzetteln,
die man tiber den oberen Durch-
gang erreichen kann. Verteilt auf
zwel dieser Zettel verteilt findet
sich tibrigens das Computer-Passwort. Es lautet ,,LISA”.

» Durch den Gang (von Westen nach Osten): Dazu miissen die Wachen im Gang pas-
siert werden, ohne Schaden zu nehmen. Evtl. Doppelgédnger zur Hilfe nehmen.

% Szene 104 »Magischer Ort der Schuhtriger” und Szene 106 ,,Grabstéitte des Burg-
herren”.
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Szene 106 ,,Grabstitte des Burgherren”

38 Gewdlbe mit verschiedenen Kam-
mern, teilweise mit vielen Edel-
steinen gefiillt. Von links kommt
ein Gang von Szene 105, der gera-
dewegs zu einer Treppe fuhrt (die
nach oben geht, zu Szene 6 ,Die
Haltestelle”). Unterhalb des
Gangs ist eine abgeschlossene
Kammer mit einem Tumpel, ei-
nem Orakel und einer hellblauen
Tur (Nr. C), die zu den Schatzkammern fiithrt. Die Kammer scheint vom Gang aus
nicht erreichbar zu sein. In einer Ecke der oberen Schatzkammer befindet sich ein
Teleport.

» Vom Gang zum Orakel gehen: AuBer mit den magischen Springstiefeln gibt es noch
eine andere Moglichkeit: Dazu geht man am besten tiber die Treppe nach oben und
legt das Ausrufezeichen und das Amulett ab. Kehrt man zurtck, gibt es einen
Durchgang zum Timpel und dem Orakel!

» Den hellblauen Schliissel Nr. C organisieren: Den gibt es beim Orakel (wenn man
von rechts kommt).

> Szene wieder verlassen: Uber Teleport (springt zum Gang zuriick).

3 In die hier beschriebene Grabkammer kommt man noch iiber einen anderen, eher
zufilligen Weg. Wenn man im Waldlabyrinth (Szene 55) herumtappt, kann man
u.U. in eine Teleportfalle geraten, die zur Grabkammer fiihrt.

% Szene 6 ,Die Haltestelle” (iiber die Treppe) und Szene 105 (der Riickweg).

Szene 224 ,,Rotari”

38 Das 2. ,UntergeschoB” vom , Ein-
stieg” (Szene 24) aus gesehen. Je-
weils eine Treppe aufwirts und
eine abwiérts fiihren tber Génge
zu zwei sich diagonal gegentuber-
liegenden Rdumen aus einem
Block von vier Rdumen, die qua-
dratisch angeordnet sind. Zwi-
schen den beiden Rdumen gibt es
keine Verbindung. Aullerdem
sind da noch andere Kammern (mit Tren), die ebenfalls nicht erreichbar scheinen.

» Die anderen Kammern bzw. die andere Treppe erreichen: Dazu werden die richti-
gen Buchstaben benétigt, um im Raumblock entweder das Wort ‘LINKS’ oder
‘RECHTS’ legen zu kénnen. Dadurch rotiert der ganze Block mitsamt des Helden.

% Szene 124 ,Der Schacht” (Treppauf) und Szene 324 (Treppab).
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Szene 324 ,,Zugang zur Unterwelt”

38 Hier ist der Treppenauf- und Ab-
gang getrennt durch einen Raum
mit einem Mauerkreuz, Isolato-
ren und Roboter-Erzeugungsfel-
dern. Auf der rechten Seite ist ein
schwarzer Schattenbereich (uner-
reichbar).

U Szenen 224 ,Rotari” und Szene
424 ,In der Unterwelt”.

Szene 424 ,In der Unterwelt”

$8 Ein fast vollkommen schwarzer
Raum mit zwei ,Lichstrahlen”.
Rechts oben liegt eine Schachtel
mit Streichhélzer.

3% Einzige Stelle im Spiel, an der
Streichhélzer zu finden sind. Die-
se sind nur mit einem Joker ver-
mehrbar!

% Szene 324 (iiber die Treppe).

Szene 204 ,,.Die heifle Halle”

36 Hierher kommt man iiber den ver- B o® R OB B B B R B R R B
steckten Teleport der Szene 4. Es AT

ist ein groBer Raum mit vielen B R B B OB B OB OB R

Elektrozaun-Elementen. Am un- §& ‘ : o

teren Bildrand ist ein langer Flur £ ®wom omo® o® o# # R

(mit der hellgriinen Tiir Nr. 8 ver- I

sehen), der zum einen zum Tele- ® o®m o® B B B o® OB B B B

fon (links) und zum anderen zu R U N

einer Notiz (rechts) fithrt. Auf der

rechten Seite befindet sich ein

dreieckiger Raum mit blauer Ttr (Nr. 11). Darin liegen Isolatoren und Elektrozéu-

ne und an der rechten Wand ist ein Computer-Interface. Die Szene hat scheinbar

keinen Ausgang!

» Hier weiterkommen: Dies geht in Richtung der blauen Tiir. Isolatoren und Elektro-
zdune sind jedoch normalerweise nicht tiberwindbar. Deshalb sollte mit den
Streichhélzern ein Feuer vor der blauen Tur gelegt werden, gewartet werden, bis
die Tir, die Isolatoren und Eletrozidune sowie das Interface verbrannt sind, und
dann das Feuer mit Hilfe voller Wassereimer oder durch einen Anrufbei der Feuer-
wehr geloscht werden. Verbranntes Interface stellt nun Durchgang zur nichsten
Szene (205, ,,Der Geist des Weines”) dar.
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Szene 205 ,,Der Geist des Weines”

38 Ein total schwarzer Raum. In der
Mitte befindet sich ein Teleport,
der betreten werden kann, wenn
man keinerlei Nahrungsmittel
mehr bei sich tragt (Brot und
Wein, Hamburger oder Bonbon).
Szene hat sonst keinen Ausgang.

» Teleport benutzen: Dazu miissen
zuvor alle Lebensmittel ver-
braucht worden sein. Je nach Be-
sitz von Gold und Tickets fiihrt der Teleport zu unterschiedlichen Zielen: Mit
mindestens 90 Goldstiicken und einem beliebigen Reiseticket gehts zur Szene 165
(,Stid-West-Halle”), mit dem Gold, aber ohne Tickets gehts zu Szene 4 und mit we-
niger als 90 Goldstiicken landet man in der Startszene 43.

% Wie zuvor beschrieben.

Szene 683 ,,Am Rande der Wiiste”

FAnfang der Wiiste. Hierher
kommt man durch die Busreise
(Saharatour). Links ist ein unbe-
tretbares Haus zu sehen, ansons-
ten noch etwas Vegetation und
der Rand eines Sees.

3 Hier gibt es absolut nichts zu tun!
Wer hier schon das Schiff erwar-
tet hat, mul} sich enttduschen las-
sen: Das kommt am oberen Rand
der Wiiste; wir sind hier am unteren!

% Nach Norden in die ,freie” Wiiste.

Szene 671 ,,Wiiste und Meer”

& Westlicher Wiistenrand mit Di-
nenkette und Kiiste am Meer.

% Nach Norden oder Osten.

2 'g;ﬁgz
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Szene 653 ,,Der verdurstete Vorganger”

# Die drittnordlichste Szene vom
~Rande der Wiiste” (Szene 683).
Hier liegt am oberen Bildrand ein
toter Vorgénger.

» Leiche untersuchen: Den Vorgén-
ger von oben her betreten. Da-
durch bekommt man ein
Schiffsticket und ein Buschmes-
ser.

¥ Das Buschmesserist nur hier erhiltlich. Damit lassen sich Kakteen aufschneiden.
% Alle Richtungen!

Szene 632 ,,Die Oase”

38 Eine Oase in der Wiiste mit Toi-
lette, ein paar Beeren im Ge-
stripp und einer kleinen, von
einem Héandler bewachten Fes-
tung.

» Zu Kriften kommen: Zuerst Toi-
lette aufsuchen, wegen evtl. zu
viel genossener Wiistenstriaucher
(Verdauungsprobleme!). Danach
koénnen Beeren gegessen oder der
Héndler aufgesucht werden.

Szene 621 ,JJm Diinenwald”

38 Gebiet mit vielen Diinen und
Skorpionen. Es mull so durch-
quert werden, dall keiner der
Skorpione zubeilen kann. Dabei
ist nur ein Weg durch die Diinen
moglich.

» Durch das Gebiet nach Norden:
Hier ist viel Vorsicht geboten. Im-
mer auf die Skorpione achten, lie-
ber manchmal wieder ein Stiick
zurick gehen, um einer Blockade des Wegs zu entgehen.

3% Ein Teil des Wegs durch die Diinen geht auch iiber die Szene 622 (,Vor dem
Dunenwald”).
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Szene 622 ,,Vor dem Diinenwald”

38 Links ist noch ein Teil des ,Dii-
nenwaldes” (Szene 621) zu sehen.
Ansonsten gibt es noch einige
Wiistenstraucher, die teilweise
noch Blétter haben.

Szene 612 ,,Westliche Gebirgssperre”

38 Gebirgszug, zieht sich diagonal
durch die Szene und verhindert
ein Durchkommen von Nord-Wes-
ten nach Siid-Osten.

@

¥ Keine weiteren Besonderheiten.

Szene 613 ,,0Ostliche Gebirgssperre”

3 Weiterer ,Gebirgszug”. Keine
Wege nach Norden oder Osten.

#* Keine weiteren Besonderheiten.
% Szene 612 und nach Siiden.

Szene 602 ,,0rt des Abschieds”

38 In der Mitte sind noch zwei grofe-
re Dinen zu sehen. Am rechten
Bildrand sind eine Menge Skorpi-
onhtigel, die es risikoreich ma-
chen nach Osten zu gehen.

» Nach Osten: Vorsicht mit den
Skorpionen!

& Szenen 603 (Richtung Osten: Ab-
fahrt mit dem Schiff), ansonsten
noch nach Westen und Studen.
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Szene 603 ,,Oberer Rand der Wiiste”.

38 Der Obere Wiistenrand und zugleich die letzte Szene im ROBOT-II - Abenteuer.
Rechts unten ist die Anlegestelle des Schiffs, welches den Helden zu einer fernen
Insel bringen soll.

» Mit dem Schiff fahren: Uber den Steg auf das Schiff gehen. Es fahrt ab, wenn man
das richtige Ticket bei sich trigt.

& Szene 602 (Osten) und gen Insel (Spielende!).
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5 Kommentare

Im Rahmen der Registrierung von ROBOT gab es und gibt es auch noch immer sehr origi-
nelle, lustige und auch kritische Briefe. Wir dachten uns, einige der schonsten an dieser
Stelle zu verdffentlichen. Dies geschieht natiirlich nicht ohne Riicksprache mit den Be-
troffenen. Das Echo war recht gro3. Fast alle Angeschriebenen waren damit einverstan-
den, ja sogar stolz darauf, hier zu Worte zu kommen. Die hier vorgestellten Zitate stellen
eine Auswahl aus unzdhligen Briefen dar und sollen keine Wertung sein. Nun aber genug

der Worte und viel Spal3 mit den Zitaten.

Wir sind eine Schule in Hameln, die mit 8 Compu-
ter-Einheiten ausgestattet ist. Wir spielen begeistert
das Robot-Spiel, haben aber gewisse Probleme. Da die
Schiiler Schwierigkeiten haben, im Spiel neue Er-
kenntnisse zu erlangen und umzusetzen, bedarf es zu-
sdtzlicher Informationen, um mit Spall weiterspielen
zu kénnen. E.Krensel, Bad Miinder

... Vielleicht haben Sie auch Interesse daran, wenn wir
Thr Spiel bei der Grundinstallation der Rechner fiir die
Banken und Versicherungsgruppen ganz einfach
,.vergessen”. Wie ich Ihrer Spielanleitung entnehme,
konnte es vielleicht moglich sein, daB3 Sie selbst auch
im Bankenbereich tétig sind (Nein, nein, nein !!! Anm.
d. Red.), und Sie wissen dann auch, daf} 6fter mal ein
Spielchen zwischendurch bei den Computerprofis in
den Banken erlaubt ist. Ich weif} das aus Erfahrung ...
U.Kersten, Grafenau

Liebe Mitmenschen,

die Pein, schon wieder an einer Abfrage der Schliissel-
zahl gescheitert zu sein, 148t sich in Worten kaum aus-
driicken. Wie konnt Thr es verantworten, dal
zahlreiche Robotianer frithzeitig ins Bett kommen,
weil es plotzlich nicht mehr weiter geht? Zu viel
Schlat macht schén und das ist gefdhrlich! Also hierist
die Schliisselzahl: PL-01609523-E (das E steht sicher-
lich fiir Eile!) und der Obulus. B.Melchert, Kiln

Hallo groBer Meister,

nachdem Du mich siichtig gemacht hast und alle
Tricks, manche klappen tatsachlich, nichts mehr niit-
zen, brauche ich Deine Hilfe. Ich sitze beim Zaubers-
tab und komme nicht mehr zum Héandler durch. Der
blode Durchgang ist verrammelt ... Daher nunmehr
zahneknirschend bzw. -fletschend anbei die vier Hei-
erménner. F.Schnell, Hamburg

Da ich von Dir, Andreas, schon lange die Nummer fiir
Robot II habe, und wegen dieses Spiels und der Ful3-
ball-WM noch keine Zeit hatte Eure Registriergebiihr
zu bezahlen (Zum Glick gibt’s Ausreden), sende ich

Euch kurzum das Geld um 1. mein Gewissen zu
beruhigen und 2. Euch um die Zusendung von Origi-
naldisketten zu bitten. M.Stidele, Konstanz

Betrifft: Euer ,,Zum-aus-der-Haut-fahren-Programm”
Robot
... zahneknirschend schicke ich Euch die geforderten
20 DM, um endlich bei diesem ROBOT-Wahnsinn
weiterspielen zu konnen!
Trotz meiner fast alltdglichen Verirgerung iiber Euren
eingebauten ,,Stolperstein” - mit dem verhaliten Text
,,What’s your number ?”” - mochte ich Euch zu dieser
Spiel-Erfindung herzlich gratulieren! Selten habe ich
ein Spiel so oft aufgerufen wie Eures!

E.Sattler, Miinchen

Noch zwei Wochen bis zu den Sommersemesterferien,
also hochste Zeit, ein registrierter Robot-1I-Spieler zu
werden ... Kritik haben wir nicht, im Gegenteil, es ist
einfach toll, da Thr fiir Robot II immer noch neue
Ideen habt. Eine gelungene Fortsetzung!!! Macht wei-
ter so, dann sind wir bald reif fiir den Club der anony-
men Robot-Spieler. T.Keppler, Wuppertal

Sehr geehrte Nervenzerstorer,

mir reicht es endgiiltig! Uber ein Public-Domain
Abonnement ... ist mir nun Euer ,,Robot” in den Com-
puter gekrabbelt. Leider machen die kleinen Chaoten
mir auch reichlich Schwierigkeiten, insbesondere aber
wohl eher der eigentliche Programierer. Mich triftt je-
desmal fast der Schlag, wenn von mir irgendeine
Nummer abverlangt wird, ich aber die richtige nicht
finde. Und dies natiirlich meist bei gutem Spielverlauf.

M.Ewerhardy, Losheim

... Ich wiinsche Thnen weiterhin viel Erfolg und mir
wiinsche ich, mal wieder iiber etwas Neues von Thnen
zu erfahren. Derzeit drgere ich mich ndmlich gerade
iiber ein kommerzielles sogenanntes ,,Action-Adven-
ture” fiir den stolzen Preis von 99,-DM, an dem nur der
Griff zum Wegschmeif3en fehlt...

P.Kleibaumhiiter, Bochum
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Endlich gibt es auch bei uns offenbar ausgeschlafene
Leute, die so etwas auf die Beine bringen (Nicht im-
mer nur ,,Larry” aus Amerika). Dafiir lasse ich jeden
Flugsimulator o.4. liegen, und soviel Unterhaltung zu
einem so giinstigen Preis habe ich noch lange nicht ge-
habt. G.Resenki, Hagen

Ich preise Robot an, wo ich kann. Aber es gibt doch
immer wieder Menschen, die nicht von den im Info-
heft beschriebenen Empfindungen befallen werden.
Mir ist das vollig unverstandlich.7. Frins, Hungen

Sitze zusammen mit meinem Psychiater in der ge-
schlossenen Abteilung, weil der Schliissel nicht passt.
Mit claustrophobischen Griiflen ...

P.S.: Hat der groBe Schulzasar auch ein Neurosespiel
erfunden ? (z.B. die meisten Punkte fiir das beste Trau-
ma) C.Ziegler, Stuttgart

Thre Art, die Benutzer zur Zahlung der Sharegebiihr zu
bewegen, halte ich fiir hervorragend. Bis zur ersten
Aufforderung vergeht schon viel Zeit, in der man das
Spiel sehr gut testen kann ... Mit dem Spiel selbst bin
ich hoch zufrieden, kein anderes fesselte mich bisher
solange an den Computer und hielt mich von wichti-
gen Aufgaben ab... A.Wilhelm, Landau

Liebe Software-Drogen-Designer,

der Entzug ist eingetreten und ich bitte um schnelle
Ubermittlung meiner Passierzahl. Herzlichen Gliic-
kwunsch zum Spiel! Im Gegensatz zu teuren Kom-
merzprodukten ist es euch gelungen, ein Spiel zu
entwickeln, das den ,,wochenlangen Spielspal3” ga-
rantiert, den die anderen nur versprechen.

Dr.K.Jarchow, Bremen

Sehr geehrter Herr Schulzasar!

Bitte schicken Sie mir ganz schnell eine Vollversion

von ,,Robot”, bevor mein Psychiater mir eine ,,ver-

schlossene-Tiiren-Phobie” bescheinigt und sich von

dem Honorar noch einen Ferrari kauft.

Statt Platinbarren lege ich einen 20-Markschein bei.
C.Ziegler, Stuttgart

Jetzt hast Du es doch geschafft, dal ich Dir den
Schliissel und 20 DM schicke. Ich habe immer wieder
probiert, in die ndchste Ebene zu kommen, doch jetzt
gibt es kein Weiterkommen mehr, und ich will unbe-
dingt sehen, welche Hindernisse und Bosheiten noch
auf mich warten. Jetzt, nachdem ich schon viele Stun-
den versucht habe weiterzukommen, kann ich doch
nicht einfach aufhoren. K.Schidlowsky, Werl

Euer Spiel ,,Robot IT” gefdllt mir so gut, daB ich unbe-
dingt die ,,lastige” Einblendung der Registrierauffor-
S.Lorson, Uberherrn

derung loswerden muf3!

Ein Bravo fiir die Idee, statt eines Ballerprogramms
eins fiir David zu schreiben. Allerdings bin ich kein
Offizier und habe deshalb Skrupel, die Klone, die aus
den Herzchen entstehen, in den geladenen Stachel-
draht zu schicken. Wie wirs, wenn Sie aus den Herz-
chen Hunde oder Tauben entstehen lieen, die ich als
Hausverwalter vornehmlich als Mistviecher wahrneh-
me — ich wiirde sie gern alle brutzeln lassen. Warum
soll der kleine Held nicht auch ein chinesischer Koch
sein konnen? H.Hoberg, Berlin

Lobend mochte ich einmal erwédhnen, da3 dieses Spiel

nicht nur verriickt und siichtig macht, sondern vom

Preis-/Leistungsverhdltnis nicht zu tiberbieten ist.
V.Damman

Dieses Spiel mach tatséchlich siichtig. Leider konnte
ich meinen Chef noch nicht davon iiberzeugen, dafl
dieses Spiel die Arbeitsmoral und vor allem das Be-
triebsklima (schon morgens beginnen die Gesprache
mit ,,...wie komme ich da weiter; ...wie viele Punkte
hast Du?; hast Du schon gesehen...”) unwahrschein-
lich hebt. T.Rygol, Braunschweig

Meine Frau empfiehlt den ROBOT-Programmierern
einen Wecker zu implementieren, da sie nicht mehr
gewillt ist a: meinen Wecker auszuschalten, falls ich
tiberhaupt im Bett liege, b: den morgendlichen Kampf
des Weckens (kalter Waschlappen u.s.w.) mit mir zu
bewerkstelligen. M.Briihl, Niedernhausen

Liebes TOM-TEAM, die Warnung bei der Diskette
war natiirlich nutzlos! A.Becker, Passau

Spiele gibt es viele - Gute jedoch wenige.
T.Gicke, Hannover

Dieses verdammte Spiel hat mich einige lange Nachte
gekostet. Ich war so siichtig, daf} ich mir eher das Rau-
chen als den Kampf mit Robotern, fehlenden Utensi-
lien und tberfiillten Rucksdcken abgewohnen hitte
koénnen. C.Obwexer, Miinchen
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6 Anhang
6.1 Was finde ich wo ?

Die Angabe hinter dem Héndler bezieht sich auf seinen Preis. Bei geklammerten
Nummern gibt es die Gegenstidnde in der entsprechenden Szene nur auf Umwegen
(z.B. Orakel oder Pédckchen)

Anzeige 142 Puzzle 156, beim Héandler (je Element 8)
Amulette 34, (43) beim Orakel, 44, 106 und Reisebiiro 35

beim Handler (25) Reisetickets  beim Reisebiiro und beim toten
Ausrufezeichen42, 134 Vorginger (Szene 1053)

Banken 4,6,33,34,52,102,103, 104, 112, Sdureflaschen 34,42, 51,52, 53, 102, (104) im
114, 122 Péckchen, 126, 135, 146, 224, beim

Barrieren beim Hindler (7) Hiéndler (10)

Blaumann 144, beim Hindler (85) Schalter 51,103

Blitz 132 Schaufel 5

135 Schleudern 34, 52, beim Héndler (14)

Computerinterfaces Schwimmflossen o
105, 126, 204 (104) im Packchen

Computer

Duplikatoren 34, 42, 104, 126 Sichel 33 beim Handler (27)

Eimer 5,115 Skateboard 103
Gatter 34. 142. 144 Spielautomaten 4, 102 beim Héndler (1)

Geld 32, 35, 52, 103, (104) im Pickcken, | Magische Springstiefel
135 und beim Handler (3) 112
Stifte 114, 126

magische Isolatoren
103, (104) im Péckchen, 112, 113, Streichhdlzer 424

114, 124, 126, 157 Tangramteile 34, 42, 51, 52, 53, 144, 242

Kabel 156, 165, 166 Telefone 5,16, 102,103, 104, 112, 114, 122,
Knoblauch 34,53, 102,105, 112, 126, 135, 123, 124, 204

beim Héndler (2) Telefonkarte  beim Héndler im Pickchen (30)
Kompass 122 und beim Héndler (17) Toiletten 4, 13’ 35’ 43, 1047 143’ 632

Kreditkarte  vom Postboten Treppen 6, 13, 24,26, 33, 34, 106, 113, 124,
Lampe 32, beim Hindler (30) 126, 133, 134, 224, 242, 324, 424

Lebenselixiere 34, 42, 44, 52, 102, 112, 122, 126, | Uhren 4,5,26,34, 35,42, 44,45, 51, 52,
142, 242, beim Handler (32) 53,102, 103, 104, 106, 112,
Magnete 52, 102, beim Handler (10) 113, 115, 122, 126, 132,

. . 142, 156, 166, und beim Héndler
Messer beim toten Vorgénger (Szene 1053) (48)

Notschalter 165 Wanderschuhe (43) beim Orakel

Orakel 42,43,106 Worterbiicher 34, 43, 53,112

Pflanzen 34,42, 103 Zauberstab 34 und beim Héndler (60)
Pillen 34,135

Schliissel 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
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Anhang
Fragen zu ROBOT II

6.2 Fragen zu ROBOT II

5 Mir ist die Bedeutung der Lebensmittel
(Beeren , Hamburger usw.) unklar. Was niitzt es
mir, wenn ich davon etwas esse?

Vielleicht ist es Dir noch nicht aufgefallen, aber
je langer Du herumldufst, ohne etwas zu essen,
desto langsamer wirst Du! Also ab und zu etwas
futtern, um im Saft zu bleiben... Wer jedoch zu
viel iB3t, sollte sich nicht wundern, wenn’s ir-
gendwann trotzdem immer langsamer wird:
Hier kommtnédmlich die Verdauung in’s Spiel...

6 Gibt es einen Gegenstand, der in Kombi-
nation mit dem Kompayfs eine Wirkung hat?

Nicht direkt ein Gegenstand... Ein Kompal}
dient bekanntlich der Orientierung. Er hilft Dir
bestimmte Wege zu sehen, die Du sonst nur
schwer erkennen kannst.

7 Kann man die WC-Tiiren passieren?

Man kann, muf} aber etwas flir die Toilettenbe-
nutzung zahlen! (Siehe dazu auch néchste Fra-
ge!).

8 Welche Dienstleistungen werden nicht
mit GOLD bezahlt?

Der WC-Besuch, das Telefonieren, das Beste-
chen des Diebes. Zahlungsmittel sind in RO-
BOT-II: Gold, Platinbarren, Miinzgeld, Kredit-
karte (nur in einem Fall) und Telefonkarte.

10  Welches Mittelchen muf3 ich in Szene 26
(,,DAS WALDLAGER”) nehmen? Eine Nach-
richt sagt mir, daf3 ich dann unerkannt und im
Schatten neue Dinge sehen wiirde.

Gemeint ist das richte Atzen eines Wandstiicks,
damit man nach Norden in Szene 16 kommen
kann.

11 Nochmal Szene 26: Wie schaffe ich es von
hier aus in die Mitte des Raums mit den drei
Wiirmern zu kommen? Wenn ich die Treppen be-
nutze, kann ich zwar einiges zurechtschieben,
doch das hilft mir auch nicht weiter.

Jedes Mal, wenn Du in Szene 16 auftauchst,
kommen aus verschiedenen Richtungen Diebe
auf Dich zu. Unterhalte Dich mit dem, der vom
oberen Bildrand loslduft, und folge ihm dann!

12 Einmal kam ein Feuerwehrmann und half
mir, das Feuer zu loschen. Wie kann ich diesen

freundlichen Helfer herbeirufen?

Nun, was machst Du wenn es bei Dir brennt, und
ein Telefon ist in der Ndhe?

13  Eine Nachricht, die mir unverstindlich
blieb: ,, Im Zentrum ist eine versteckte Nach-
richt, nicht in Wort und nicht in Tat, so gibt sie
Dir doch einen wichtigen Rat...”, Hih ???

Damit sind die neun, in einem Quadrat aufge-
bauten Buchstaben des Raums 122 gemeint. Sie
geh’nvon ‘A’ bis ‘I’ und deuten die Reihenfolge
an, in der man die unteren Kellerraume am Be-
sten durchwandern sollte.

15

Sie helfen Dir bestimmte Barrieren zu iiberque-
ren. Doch wie das Ausrufezeichen Dir sagt:
Dazu muB erst etwas briichig und miirbe ge-
macht worden sein...

16  Braucht man die Kreditkarte fiir irgendet-
was sinnvolles?

Wozu bendtigt man die blauen Schuhe?

Du kennst die Nummer 9991 wohl noch
nicht...?!

18  Istes richtig, daf die Stahlbetonwdnde in
den Rdumen 104 u. 114 mit dem Spruch ,,SOLI-
DEAUS” nicht umgewandelt werden kénnen?

Das ist richtig.
19  Bei den magischen Springstiefeln heif3t
es, man solle sie an miirben Wéinden ausprobie-

ren. Was ist unter ,, miirben Winden” zu verste-
hen?

Miirbe Winde sind solche, die man zuvor miirbe
gemacht hat (sich also gerade auflosen).

23 Was hat das mit dem Feuer in der HEIS-
SEN HALLE auf 'sich?

Du mufit welches legen! Aber Vorsicht: Es ist
gefdhrlich fiir Dich! Doch wenn es so richtig
brennt, macht es Dir einige Wege frei (z.B.
braucht man dann einen gewissen Schliissel
nicht mehr...).

24 Wozu ist die Schaufel da, und wie benutzt
man sie, fiir welche ,,Ordnung”?

Mit der Schaufel 1a83t sich der Unrat in der Wiiste
schlicht eingraben. Das gibt ein paar Punkte...
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25 Wo kann man auf Eiersuche gehen fiir den
Waldspaziergang, der Osterhase hat mir leider
nicht das richtige Ei gebracht...?

Erst einmal um Verwirrungen zu vermeiden: Ei-
nen Osterhasen gibts nicht in ROBOT-II! Je-
doch tatsidchlich ein Ei. Es handelt sich dabei um
ein ‘Skorpionei’ welches man nur schwer erhilt.
Man muf sich dafiir an die Skorpionweibchen
halten und ihnen etwas antun... Schwupp, da ist
das Ei. Man braucht es unterhalb von Szene 45!

26 Zu Szene 44 ,,HANDLERS HUTTE”:
Wenn ich auf der Briicke aus Szene 54 ins Was-
ser springe, schwimme ich eine Weile, lande
aber dann immer an einem Waldrand, von dem
ich nicht weiterkomme. Wie gehts weiter?

Allem Anschein nach hast Du die braunen Wan-
derschuhe noch nicht! Denn mit ihnen kommst
Du durchaus (an bestimmten Stellen) durch den
Wald. Siche niheres Frage 01!

27 Im,LABYRINTH DES WURMS” (Raum

133) geht die linke Tiir nicht auf, obwohlich alle
Viecher vernichtet habe...?

Richtig, dies ist ndmlich nur der AUSGANG des
Raums links daneben!

29  Was bedeutet ,,Stromleitung zur Lampe
legen auf ‘1°"? Wozu ? Und wo bekomme ich die
ganzen Strippen her?

Die Strippen gibts ebenfalls in Szene 34. Wenn

die Lampe leuchtet, taucht etwas interessantes
auf.

30

Wie kann man die Ornamente legen und
vor allem, WOMIT?

Schon mal etwas von TANGRAM gehort? Du
brauchst dazu eine Menge dieser Dreiecke und
Quadrate und mufit sie so legen, wie es Dir die
Orakel ‘befehlen’.

31  Raum 122 erreicht man doch wohl aus 22,
aber aus 32 ,,DAS BERGLABYRINTH” komme
ich doch garnicht oben raus?!

Raum 122 erreicht man von Raum 132. Und dort
kommt man nur mit Hilfe eines richtig befragten
Orakels hin (Das Orakel in Szene 42).

34
Du mubBt nichts weiter tun, als durchzukommen!

Wer zuwenig Kraft hat, muf sehen, dafl ihm
nicht die Nahrung bzw. das Wasser ausgeht.

Was ist in der Wiiste zu tun?

35
blau)?

Tja, den bekommt man nicht so leicht! Die pas-
sende Tir dazu befindet sich in Raum 106, dem
Raum der so viele Schitze beherbergt. Es gibt an
anderer Stelle einen Hinweis, dafl man an einem
bestimmten Ort (sehr nah bei 106) etwas wegle-
gen soll, was eigentlich recht kostbar ist. Die
wichtigen Hinweise darauf haben etwas mit
dem Waldlabyrinth zu tun.

36  Haben die Puzzleteile (Mdnnchen) eine
Bedeutung? Kann man sie wieder aufnehmen?

Wo findet man den C-Schliissel (Hell-

Die Puzzleteile sind ein weiters Mittel sich der
Roboter zu entledigen. Man muB sie blof3 richtig
zusammensetzen und schauen, was mit den Ro-
botern passiert... Nein, man kann sie nicht mehr
aufnehmen.

38 Ich bendtige die exakte Erklirung zur
Springstiefelbenutzung in der ,,ZENTRALE”!
Wie kommt man in den Fluf3 mit den Tiiren.
Kommt man etwa von hier aus in die ,, GRABS-
TATTE DES BURGHERREN’?

Die Springstiefel haben den Sinn, Dich tiber be-
liebige Hindernisse zu transportieren. Machst
Du also ein Mauerstiick miirbe und bewegst
Dich in dessen Richtung, landest Du dort, wo in
dieser Richtung NICHTS mehr liegt. Im Zwei-
felsfalle muBt Du also selbst fiir Hindernisse
sorgen, also einen ,,Weg” aus IRGENDETWAS
bauen, damit die Stiefel Dich ans gewiinschte
Ziel bringen! Zur Grabstétte: Nein, nix Tele-
port... Siehe Frage 35!

39

Nach dem Ablegen erscheint ein spezieller
Suchcursor (Bei Hercules leider nicht so gut
sichtbar), mit dem man einzelne Waldfelder auf
Begehbarkeit untersuchen kann. Dabei er-
scheint das Kompaflsymbol am oberen Bildrand
in unterschiedlichen Farben (bzw. Mustern bei
Hercules).

40 Wie kommt man an den doofen
9er-Schliissel (Hellgriin)?

Dazu mufl man in das Gebdude kommen, wel-
ches sich in Szene 35 befindet. Man mufl vom
FluB aus kommen und mit Schwimmflossen
ausgestattet kraftig paddeln, um es auf die linke
Seite bis zum Gebadude zu schaffen. Hast Du
dann noch den roten (Nr.6) und den gelben

Wie benutzt man den Kompafs ?
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Schliissel (Nr.1) dabei, steht Deinem Begehren
nichts mehr im Wege...

41 Welches Pdckchen ist gemeint, das man
nicht gedffnet haben darf um im Raum 102 wie-
der nach Siiden gehen zu kénnen?

Das ist etwas komplizierter. Kommst Du zum
allerersten Mal von Siiden nach 102, bleibt die
Durchgangstiir offen. Hast Du irgendein Péc-
kchen dabei (oder holst Dir das in 102 befindli-
che), ist sichergestellt, dafl bei einem spiteren
Wechsel wieder nach 102, der siidliche Durch-
gang offenbleibt.

42 Raum 105: Was bedeuten die vier Schrif-
ten?

Aufeinem steht ein wichtiges Passwort (Das hat
etwas mit dem Computer zu tun).

43  Die ,, Tiiroffnertannenbdiume” kann man
nicht nehmen und sie offnen auch keine Tiiren.
Stimmt das?

Fast. Nehmen kann man sie tatsdchlich nicht.
Sie 6ffnen allerdings durchaus Tiiren, jedoch
nicht die kleinen zwischen den Winden, son-
dern die Durchgidnge zwischen Rdumen bzw.
Szenen.

44  Noch ‘ne Frage zu den Skorpioneiern:
Welches sind die Weibchen, was mufs man ihnen
antun, wo braucht man die Eier, wie kommt man
dort hin?

Minnlein- und Weiblein-Skorpione sind nicht
unterscheidbar: Also ausprobieren! Und zwar
mit einer Waffe, die Du hoffentlich bei Dir
tridgst. Das Ei braucht man unterhalb der Szene
45 (,,FluB der Traume”) im Waldlabyrinth.

45 Was ist eigentlich das Ziel des Spiels?
Gute Frage! Bei ROBOT-II geht es darum, viele
Gefahren zu bestehen, um schlieflich zu einem
Schiff zu gelangen, mit dem man auf eine ferne
Insel fahren soll. Zu Spielbeginn bekommt man
deshalb ein Telegramm geschickt, welches auf-
fordert, zur Insel zu kommen.

46  Wird es ein ROBOT-III geben ?

Die ROBOT-Reihe wird natiirlich fortgesetzt.
Im Augenblick (Jan. ‘94) sind wir bei ROBOT
IV angelangt.

47  Ist die Auskunft immer besetzt?
Ja, leider...

48  Wo geht es nach Peking und was hat es
mit den vielen Reisen auf sich?

Bestimmte Reisen miissen telefonisch gebucht
und durch einen Besuch des Reisebiiros bezahlt
werden. Ohne die richtigen Tickets kann’s an
bestimmter Stelle nicht weitergehen.

49  In der Wiiste fand ich das Schiffsticket.
Wo legt das Schiff ab?

Am Rande der Wiiste...

50 Wiekomme ich aus der Wiiste zuriick bzw.
weiter?

Es gibt kein Zuriick. Ein Weiter gibt es nur dort,
wo die vielen Sanddiinen und Skorpione sind.

51  Inder Wiiste im Diinenfeld liegt noch ein
armer Teufel herum, wie komme ich zu ihm hin?

Vergif3 ihn! Der bringt Dir nichts.

52 Wo und wie kann man die Tickets fiir die
Karibik-Rundreise, die Fahrradtour und den
Flug nach New York einlésen?

Das sind Blindgénger, die nur zur Irritation er-
funden wurden.

53

Dazu mufit Du erst das Buschmesser finden,
welches einer Deiner (ungliicklichen) Vorgén-
ger bei sich tragt. Hast Du es, wende es auf ei-
nem Kaktus an.

55
106?

Man darf zwei sehr wichtige Dinge nicht mehr
bei sich haben, bevor man den Raum betritt.
Welche das sind, erfiahrst Du in den Gewdlben
unterhalb des Waldlabyrinths (Szene 45 und fol-
gende). Auflerdem kommt es noch darauf an,
von wo man nach 106 kommt (also aus welcher
Szene). Siehe auch Frage 35.

56  Was nutzt mir der leuchtendblaue Schliis-
sel (Nr. A), den ich im Raum des zweiten Blicks
bekomme?

Wie kann man die Kakteen beschneiden?

Wie kommt man zum Orakel in Raum

Er wird in Szene 6 und in der Oase bendtigt
(letzteres, um sich mit dem Héndler unterhalten
zu konnen).
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57  Wenn ich beim Waldspaziergang mit Hil-

fe des Skorpioneis den Teleport im Wald benut-
ze, finde ich statt des versprochenen Reichtums
nur vier weitere Raume, durch die ich hetzen
muf3. Mach ich da was falsch?

In Szene 156 (der zweite zu durchhetzende
Raum) wiirde ich mir an Deiner Stelle mal die
rechte obere Ecke in Bezug auf ,,Durchldssig-
keit” ndher anschauen. Dort wirst Du den
Schliissel zum Reichtum erfahren...

58  Die Saharatour und die Reise nach Pe-
king mit dem Bus habe ich schon hinter mir.
Welche Reisen gibt es noch und wo mufs ich zu-
steigen?

Da wire natiirlich noch die Siidsee-Reise... (Sie-
he auch Frage 49).

59  InSzene4iiberhalb der Strafie wo die vie-
len Spielautomaten sind gibt es einen Schatten
nach Norden. Geht es da noch weiter nach Nor-
den?

Nein, hier ist das Ende der (ROBOT II) Welt.
60  Was bedeuten die Namen der Orakel?
Die tun nichts zur Sache.

61  Mit dem Computer habe ich ganz schione
Probleme! Ich kann das Paf3wort nicht ermit-
teln, obwohl ich die Nachrichten aus Raum 105
gelesen habe.

Aufzweien der Zettel steht eine Anweisung, die
Dir das PaBBwort zu verstehen gibt. Auf dem ers-
ten der beiden Zettel ist nur die letzte, auf dem
zweiten nur die erste Zeile interessant fiir Dich.
Beide Zeilen bilden einen Satz. Tip genug?

62  Die Sache mit den Waldlager (Frage 11)
ist mir nicht ganz klar. Jedesmal, wenn ich mich
mit dem Dieb unterhalten habe, fehlen mir ent-
scheidende Dinge.

Hier ist Deine Geschicklichkeit gefordert. Du
muBt versuchen den betroffenen Dieb mit einem
Stiick Platin zu bestechen, ohne daf} Dir die an-
deren an den Kragen gehen. Eine andere, lang-
wierigere Methode ist das vorherige Ablegen al-
ler (!) wichtigen Dinge an anderer Stelle.

64  Wo finde ich den Schliissel B (Blau), da-
mit ich in der ,, HeifSen Halle” kein Feuer legen
muf3?

Du muBt durch das Waldlabyrinth in ein be-
stimmtes Gewolbe gelangen und dort auch noch
einiges tun (Wege gehen, die zuerst nicht so aus-

sehen, als dafl man sie gehen kdnnte u.a.). Siche
dazu auch die Frage Nr. 20! Ubrigens: Feuer
muft Du trotzdem legen!

66 Zur ,,GRABSTATTE DES BURGHER-
REN”: Wo finde ich den Schliissel C (Hellblau),
damit ich zum Orakel kommen kann?

Interessante Frage. Eigentlich kommt man erst
zum Orakel, dann zur C-Tir ...! Du bist in eine
Falle geraten, weil Du Dich im Waldlabyrinth
verirrt hast. Siehe deshalb auch Nr. 55

67  Welchen Zweck haben die Karibik und die
Seereise? Hat das etwas mit dem Telegramm
., Komm’ mich besuchen” zu tun?

Scharf bemerkt! Allerdings ist nur die Siid-
see-Reise mit dem Schiff interessant. Sie hat et-
was mit dem Spielende zu tun.

68 Wie kommt man aus der ,, STADT DES 9.
SCHLUSSELS” wieder heraus?

Durch viel, viel, angestrengtes Schwimmen!
Ein Tip: Finger immer auf Pfeiltaste nach unten
halten und nur kurzzeitig auf Pfeil-Rechts wech-
seln. Niemals beide gleichzeitig! Hier ist ‘ne
Menge Geduld und Ubung angesagt.

69  Wie kann man sich vor Sorpionen schiit-
zen? Ich habe deren Eier dabei, sie auch schon
gegessen, doch das schiitzt mich nicht vor ihnen.

Wer sagt, dafl Skorpioneier DIESE Wirkung ha-
ben? Ein Skorpionbif3 ist immer t6tlich, egal was
fiir Wundermittel man dabei hat!

71 Wenn ich zum ersten Mal durch den Ein-
stieg (Szene 24) in den Schacht komme, klingelt
an anderer Stelle im Raum das Telefon. Wie soll
ich denn da hinkommen?

Uber den Schacht nicht. Damuf Du schon ande-
re Wege versuchen...

72 Welchem Zweck dient die Pille? In RO-
BOT-1 war sie zur Tarnung vor dem Zauberer
da. Erfiillt sie in ROBOT-II den gleichen
Zweck? Wenn ja, wie komme ich ans Ende des
Spiels oder gibt es keines, was ich nicht glaube?
Die Pille tarnt Dich bei ROBOT-II immerhin
vor Robotern und anderen Monstern. Einen
Zauberer gibt es nicht. Siehe Frage 67!
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Szenen-Verzeichnis

Szenen
4, 3. Teil der Stralie
5, 2. Teil der Stralle
6,,,Die Haltestelle”

13,,,0Ort der ldstigen Skorpione”

14, ,Die Kanalbriicke”

15, ,,Haus des zweiten Blicks”
16, ,Das Feuer”
23,,,Waldirrwege”

24, Der Einstieg”

25, ,,Pyramidenlichtung”
26, ,,.Das Waldlager”

32, ,Das Berglabyrinth”
33,,,Die Burg”

34, ,,Ort der vielen Dinge”
35,,,Stadt des 9. Schliissels”
42,,Das grosse Haus”

43, Start

44, Héandler’s Hiitte”

45, ,Flul3 der Traume”

51, ,Héndlers kleine Burg”
52

53, , Funffinger-Gewéisser”
54, Kleines Dorf”

55, ,,Das Waldlabyrinth”
102,,,0Ort der Verirrung”
103,,,Das Geheimlager”

43
42
42
39
40
40
41
38
37
37
38
31
31
32
36
29
27
33
34
29
28
28
33
34
45
46

104, ,Magischer Ort der Schuhtriger”

105,,,Gang zur Grabstétte”

106, ,,Grabstétte des Burgherrn”
112,,,Raum der Schiebepuzzle”

113, ,Die Zentrale”

114, ,,Halle der drei Wege”
115

122, , Eingang der Neuner”
123, ,Platz der Kreaturen”
124, ,,Der Schacht”

126, ,,Im Heim der Wiirmer”
132,, Ende der ersten Welt”
133, , Labyrinth des Wurms”
134, ,,0Ort der vielen Treppen”
142, Im Haus

46
49
50
44
49
47
41
44
48
48
39
43
31
32
30

144, kleines Inselhaus des Handlers 33

146, . Die durchlidssigen Wande”

36

155,, Nord-West-Halle”
156, ,Nord-Ost-Halle”
157, Ostliche Halle
165, ,,Std-West-Halle”
166, ,,Stid-Ost-Halle”
204, ,,Die heille Halle”
205, ,,Der Geist des Weines”
224, Rotari”
242, Im Keller
324
424, In der Unterwelt”
603, Oberer Rand der Wiiste
612, Sperre 1
613, Sperre2
621,,Im Diinenwald”
622
632,,Die Oase”
671, Wiiste und Meer
683, ,,Am Rand der Wiiste”
»Das Berglabyrinth”
Siehe Szene 32
,»Die Burg”
Siehe Szene 33
,,Ort der vielen Dinge”
Siehe Szene 34
,Kleines Dorf”
Siehe Szene 54
»Im Dinenwald”
Siehe Szene 621
sEingang der Neuner”
Siehe Szene 122
,sDer Einstieg”
Siehe Szene 24
,Ende der ersten Welt”
Siehe Szene 132
»Das Feuer”
Siehe Szene 16
wFlull der Traume”
Siehe Szene 45
HFunffinger-Gewéasser”
Siehe Szene 53
sDas Geheimlager”
Siehe Szene 103
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,wDer Geist des Weines”
Siehe Szene 205

,»Gang zur Grabstatte”
Siehe Szene 105

,»Grabstatte des Burgherrn”
Siehe Szene 106
,Nord-West-Halle”
Siehe Szene 155
,»Nord-Ost-Halle”
Siehe Szene 156
,»oud-Ost-Halle”
Siehe Szene 166
»Sud-West-Halle”
Siehe Szene 165
,»Die Haltestelle”
Siehe Szene 6
w,Handler’s Hutte”
Siehe Szene 44
,Handlers kleine Burg”
Siehe Szene 51
,Haus des zweiten Blicks
Siehe Szene 15
sDas grosse Haus”
Siehe Szene 42
,»Im Heim der Wiirmer”
Siehe Szene 126
,»Die heil3e Halle”
Siehe Szene 204

,Die Kanalbriicke”
Siehe Szene 14

,sLabyrinth des Wurms”
Siehe Szene 133

»Magischer Ort der Schuhtriger”
Siehe Szene 104

»Die Oase”
Siehe Szene 632

29

»Ort der Verirrung”
Siehe Szene 102

»Ort der vielen Treppen”
Siehe Szene 134

,Platz der Kreaturen”
Siehe Szene 123

sPyramidenlichtung”
Siehe Szene 25

»Am Rand der Wiiste”
Siehe Szene 683

,Rotari”
Siehe Szene 224

,Der Schacht”
Siehe Szene 124

,Raum der Schiebepuzzle”
Siehe Szene 112

,»Ort der lastigen Skorpione”
Siehe Szene 13

wotadt des 9. Schlissels”
Siehe Szene 35

,»In der Unterwelt”
Siehe Szene 424

sWaldirrwege”
Siehe Szene 23

,Das Waldlabyrinth”
Siehe Szene 55

,Das Waldlager”
Siehe Szene 26

,»Die durchlissigen Wande”
Siehe Szene 146

,Halle der drei Wege”
Siehe Szene 114

,»Die Zentrale”
Siehe Szene 113
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