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1 Vorwort

Noch immer 146t das Interesse an unseren Spielen im In- und Ausland nicht
nach. Es ist nach wie vor ein gutes Gefiihl, eine Spielart erdacht zu haben, die
auch nach Wochen noch der/dem Spielenden Freude bereitet. Uber die grofie
Zustimmung in den eintreffenden Briefen freuen wir uns noch immer sehr,
auch wenn in der Regel die Zeit fehlt, personliche Antworten zu schreiben.

Aufgrund einiger Kritik im Vorfeld der Verdffentlichung zur ersten Auflage
hatten wir uns damals entschlossen, keinen kompletten Losungsweg zu ver-
offentlichen. Wir und einige eingefleischte Spieler waren der Meinung, daf3
dies dem Sinn von ROBOT widerspricht. Immerhin zielt das Spiel nicht auf
visuelle Effekte ab. Vielmehr steht das Erforschen der ganzen Geheimnisse
und Gefahren von Schulzasars Reich im Vordergrund. Bei einem Adventure
dieser Komplexitét gibt es allerdings fiir sehr viele Spieler Stellen, an denen
sie nicht mehr weiterkommen. Oftmals gentigt dann ein kleiner Tip, um die
Suche nach neuen Reichtiimern fortsetzen zu kénnen. Oft ist es moglich, ent-
standene Probleme unterschiedlich zu meistern, so dal} die Angabe eines
kompletten Losungsweges gar nicht sinnvoll ist. Daher wird sich der Inhalt
dieser Broschiire auf Beschreibungen der Objekte und Rdume bzw. auf klei-
nere Tips beschrianken. Viele der Losungen, die wir durch eingegangene Brie-
fe erfuhren, waren selbst uns neu und eigentlich gar nicht so gedacht!

An dieser Stelle méchten wir uns nochmals bei allen bedanken, die uns mit
Ratschldgen und konstruktiver Kritik halfen, viele Fehler im Spiel zu beseiti-
gen. ROBOT war das erste Programm, mit dem wir an die Offentlichkeit ge-
treten sind. Wir haben inzwischen viel dazu gelernt.

Eine Warnung aus den letzten Auflagen sei hier noch einmal wiederholt: RO-
BOT sollte mit Vorsicht genossen werden !!! Es scheint sich immerhin um den
ersten ‘Computer- Virus’ zu handeln, der direkt den Anwender beféllt... An-
ders ist es nicht zu erklaren, dal} sehr viele Leute, die entweder mit Compu-
tern gar nichts "am Hut“ haben oder bisher niemals ein Computerspiel
anrihrten, plotzlich ndchtelang vor dem Bildschirm sitzen und die dadurch
entstandenen Ringe unter den Augen am néchsten Tag mit ins Biiro nehmen.
Interessanterweise lassen sich gerade ‘erwachsene’ Menschen von diesem
Spiel derart fesseln, dal} sie damit mehr Zeit verbringen, als ihnen eigentlich
zur Verfigung stiinde.

Juli 1991, November 1992, August 1994 A. Tofahrn
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2  Uber das Spiel

Bei”The game of ROBOT“ handelt es sich um ein Abenteuer-Spiel, bei
dem sowohl die Kombinationsgabe des Abenteurers als auch seine Ge-
schicklichkeit gefordert wird. Es gibt viele Rdume zu erkunden, und in
jedem Raum lauern immer wieder neue Gefahren.

Du befindest Dich in dem Reich von Schulzasar, einem grof3en Zaube-
rer, der in seinem Domizil sehr viele Schitze gehortet hat. Diese gilt es
zu finden. Natiirlich stehen der Erkundung einige Hindernisse im
Weg, die Dir das Leben im wahrsten Sinne des Wortes erschweren.
Dazu gehéren zum einen die Tliren zu angrenzenden Rdumen, die sich
nur unter besonderen Umstidnden 6ffnen, zum anderen eine ganze
Menge Roboter und andere Lebewesen, die Schulzasar geschaffen hat,
um seine Reichtiimer zu verteidigen. Ziel des Spiels ist es natiirlich,
den bésen Zauberer zu finden und unschédlich zu machen. Dal} dies
bei knapp sechzig Rdumen nicht allzu einfach ist, versteht sich von
selbst.

Die Rdume selbst sind nach einem einfachen Schema angeordnet. Je-
der Raum kann maximal vier Nachbarrdume haben, in jeder Richtung
einen. Alle Rdume haben eine Nummer, die jedoch nicht ohne weiteres
sichtbar ist. Der Startraum hat die Nummer 43. Der Raum rechts da-
neben, also der zweite Raum im Spiel, die Nummer 44. Geht man nach
unten aus einem Raum hinaus, mufl man auf die Raumnummer 10 ad-
dieren. Der Raum unterhalb von Raum 44 hat also die Nummer 54
(Das Labyrinth). Zusétzlich kann ein Raum tiber Treppen und Telep-
orts verfiigen. Eine Treppe verédndert die Raumnummer um 100 und
verbindet die Kellerrdume mit dem Parterre. Die Teleports bringen
den Abenteurer ebenfalls in andere Rdume. Welche das sind, hidngt
von bestimmten Voraussetzungen ab. Genaueres erfihrt man bei den
jeweiligen Raumbeschreibungen.
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3 Bedienung des Programms

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

3.1 Installation

Fir einen schnelleren Spielstart sollte ROBOT auf der Festplatte in-
stalliert werden. Zwar kannst Du ROBOT theoretisch auch direkt von
der Diskette starten, nur bekommst Du spéitestens beim Abspeichern
von Spielsicherungen Schwierigkeiten. Dank des vorhandenen Instal-
lations-Programmes gestaltet sich die Installation recht einfach:

>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 Mentii-Auswahl, in der alle
installierbaren Programme angezeigt werden. Fiir eine weitere Hilfe
solltest Du Dir den Informations-Text in der unteren Bildschirmhaélfte
anschauen.

Wer jetzt sagt:,,Schon und gut, aber ich habe keine Festplatte zur Ver-
figung!®, 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 fur die Sicherungen aufnehmen
kann! Solange Du spielst (also die Spielfigur in der Landschaft be-
wegst), kann Du die Diskette fiir neue Spielsicherungen im Laufwerk
lassen. Nur wenn Du das Spiel beendest, so dal} das Titelbild wieder
erscheint, mul} sich die Programmdiskette wieder im Laufwerk befin-
den.
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3.2 Starten und Spielen

ROBOT I wird in dem Verzeichnis, in dem es installiert wurde, tiber
den Aufruf “ROBOT1.EXE” gestartet. Es erscheint das ROBOT-Start-
bild mit der Bestenliste:

ﬁﬂfﬁ
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ey Meistex
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I v FarsF S oy w

Durch Driicken der ENTER-Taste (,Eingabe-“oder ,RETURN"-Tas-
te genannt) erscheint das Hauptmeni mit einer Auswahl der Grund-
funktionen:

Offnet die allgemeine Hilfe. Hilfe
Story

Zeigt die Geschichte von ROBOT.

End
Startet ein neues Spiel. Hl_nlg‘i!]{

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

Ist das Menit 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 o6ffnende
Spiel-Ment jederzeit aufrufen kannst:

;
Zeigt den Anfangs-Text der Szene. Erenen-Text 7

Rucksack <l

Offnet den Rucksack (siehe unten). g;;f__: Eé

" . . . Szenenanfang
Offnet die allgemeine Hilfe. Sichern FS

Laden F7
Erzahlt die Story des Spieles. Akkruch F3

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

Ladt einen vorher gesicherten Spielstand.

333/ 3l[R] 2]

Bricht das Spiel ab.

Uber Einstellungen 6ffnest Du das Optionen-Meni:

Alt+S| Schaltet Laufgerausche und Explosionen an/aus. |[EFF e

Musik

AIt+E | Schaltet Fanfaren an und aus. TUrnuMMme rn
Langsam

Alt+M | Schaltet die Hintergrund-Musik an und aus. Egﬂ::i 1

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

Alt+1-9| Uber diese Einstellung IaRt 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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3.3 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:

3.4 Maussteuerung

Ubrigens 148t sich die Spielfigur auch mit der Maus steuern (Voraus-
setzung: Ein geladener Maus-Treiber). Be1t 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. Groflere 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 Uber die Tastatur, so
daB} 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 Mentiis (Hauptment
beim Titelbild bzw. das Mentu wéhrend des Spiels) konnen mit der
rechten Maus-Taste aufgerufen werden. Die linke Maustaste dient
zum Anklicken des gewiinschten Mentipunkts.

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, ....“-Menii auf. Von
diesem kannst Du dann z.B. den Mentipunkt ,Ablegen“ mit der linken
Maus-Taste anklicken: Der Gegenstand liegt nun unter der Spielfi-
gur!
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3.5 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:

e 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. Gegenstéinde konnen aufgenommen und in
den ,Rucksack® gesteckt werden, indem man einfach auf sie
lauft. Diese Dinge haben ihren Sinn bzw. thre Wirkung einfach
darin, dal3 man sie besitzt (z.B. die Schliissel gehoren 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. Ein Beispiel dafiir ist die
Knoblauch-Knolle. Wenn Du sie ,benutzt“, bedeutet das, dall Du
sie 1t und Dein Atem Dich kurzfristig vor den Robotern
schiitzt.. Sollte bei einem Gegenstand das ,Benutzen® nicht
funktionieren (der Gegenstand also einfach abgelegt wird), kann
das mehrere Grunde 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 Wir-
kung, weil die eine oder andere Bedingung nicht erfiillt ist. Wer
z.B. das Lebenselixier benutzen will, aber bereits die maximale
Anzahl an Leben hat (das sind 3), wird die Flasche unter sich ab-
gelegt finden. Die Wirkung bleibt also aus (Man kann die Fla-
sche naturlich wieder mitnehmen...).
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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 iberall 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, Briicken, Waldwegen usw. Es ist sogar méglich, meh-
rere Dinge aufeinanderzustapeln!
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3.6 Der Rucksack

Im Spiel 6ffnest Du mit der ENTER-Taste (oder eben mit der Maus
uber das Spiel-Meni) den Rucksack. Er enthélt alle Dinge, die Du
wéhrend des Spieles eingesammelt oder erworben hast und daher mit

Dir herum tréagst:
i cts ORI QH%@
T

3 Stuck
Benutzen | ey

Aklegen
Anschauen
ﬁ Verdoppeln

Das kleine Menti 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,

bedeutet dies, dal3 der im Rucksack angezeigte Gegenstand fiir mehre-
re Gegenstidnde der gleichen Art steht. Ein Beispiel dafur sind die
Schlissel oder die Kabel. Es wird in der ersten Auswahl nur ein Ver-
treter angezeigt und unter ithm erscheint dann das oben gezeigte
,2Meni“. Driickst Du hier die ENTER-Taste, erscheint eine neue Leis-
te mit allen Objekten dieser Kategorie, also z.B. alle Schliissel die Du
besitzt.
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3.7 Die Status - Zeile

4% W 7598 Punkte BB65885 Leken 3 3 @ B

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

aE Der Spiel-Modus
Ganz vorne in der Status-Zeile wird Dir angezeigt, in welchem ,Zustand” sich die
Spielfigur gerade befindet. Damit ist gemeint, ob Du (also die Spielfigur) normal he-
rumliufst oder andere Dinge tust.

by o Der Anzug-Modus

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

a% 58 Die "Knoblauch-Zeit"

Nach dem Essen einer Knoblauch-Knolle machen die meisten Viecher eine Minute
lang einen gréBeren 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.

Leken 3 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 ,, Zdhlweise“ auch bei ROBOT I iibernommen.

» 3 Die Anzahl der Goldstiicke

Bis zu 150 Stiick kannst Du mit Dir herumschleppen, bevor das Programm Dir sagt,
dall Du nun wirklich genug davon hast und langsam ‘mal etwas ausgeben solltest...
,Gold“ benotigst Du eigentlich nur zum Handeln mit dem Héndler oder zum Eintau-
schen gegen Punkte bei der Bank.

dh 8 Das Gewichtim Rucksack

Es ist zwar schon, Gberall Dinge zu finden und einzustecken: Du solltest jedoch auch
bedenken, daB alles sein Gewicht hat! Du und Dein Rucksack kénnen nicht mehr als
12.5 Kg tragen. Nicht viel, jedoch genug, wenn man bedenkt, daf3 die Goldbarren dabei
nicht mitgerechnet werden... Alle Dinge ,,wiegen einheitlich 250 g.Auf alle Falle soll-
test Du sorgsam mit Deiner Last umgehen.
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3.8 Die Figuren

Auf Deinen Wegen durch Schulzasars Schlof3 wirst Du vielen Figuren
begegnen, die Dir nicht alle wohlgesonnen sind.

W Oe 4 % =
il ik - T

Zu den am héufigsten 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 grofle
Anzahl als durch ihre Intelligenz gefdhrlich. Schafft man es, zwischen
sich und einem Roboter ein breiteres Stiick Mauer zu bringen, hat
man vor diesem eigentlich nichts mehr zu befiirchten. Er bleibt stur
dahinter. Ist diese Mauer noch dazu etwas uneben, kann er ungiinstig
dagegen rennen und sich dabei so stark beschidigen, dal3 er kaputt
geht. Je mehr Roboter sich in einem Bereich bewegen, desto hoher ist
die Gefahr, sich gegenseitig zu behindern. Daher gentigt es oftmals,
bei grofleren Gruppen ein wenig zu warten, bis diese sich dezimiert
haben. Allerdings sind diese Roboter etwas lichtscheu, so dall man die-
se eher in den unteren Gewdlben findet. An der Oberflidche gibt es
hochstens solche, die thren Dienst als Wéachter ableisten.

o Yo Yool Y

Wesentlich intelligenter sind die Androiden. Diese haben einen guten
Spursinn, der allerdings nur eine geringe Reichweite hat. Sie sind
wohl eine Weiterentwicklung der normalen Roboter. [hre 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
Riaumen umher und achten darauf, dall kein Fremder Unfug anstellt.
Bist Du erst einmal von einem Androiden als Eindringling erkannt
worden, greift er unmittelbar an, und Du solltest Dich méglichst
schnell irgendwo verstecken. Im Gegensatz zu den Robotern besitzen
die Androiden Schlissel fur alle Tiiren, so dall 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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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 Bertthrung
einen Roboter zum Leben. Es gibt noch eine andere Moglichkeit, aber
die solltest Du besser selber herausfinden.

o7 o7
Es gibt auBBerdem einige menschliche Wesen, die sich hier eingenistet
haben. Einer davon ist der Héndler. Bei ihm kannst Du einige niitzli-
che Gegenstéande kaufen, die man sonst nur schwer bekommt. Du soll-
test beim Einkauf allerdings darauf achten, dall 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 Héndler verschwindet nach erfolgreichem Abschluf} in der Regel
irgendwo durch die Wand. Folgst Du ihm, kommst Du in Rdume, die
sonst nicht oder nur schwer erreichbar sind.

=5 £
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 fiir ihn, entschuldigt er sich wenigs-
tens. Auch der Dieb verschwindet durch die Wande, wobel man ithm
ruhig einmal folgen sollte.
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3.9 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 Rdume 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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4 Die Objekte

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

4.1 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, dal 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 Fluf} gemeint.

Hintergrund, verschiebbar
Solche Teile kénnen 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 Wéchter.

4.2 Gegenstande

Unter Gegenstianden werden solche Objekte verstanden, die der Held mit-
nehmen kann, bzw. solche, die eine sofortige Wirkung bei Beriihrung 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 dall 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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Die Anzeige

1§

Der Blaumann

k) 4

Diese Anzeige leuchtet nur dann auf,
wenn an Ihrem 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 weiterfihrt.

% " Das Ausrufezeichen
1

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

Hw/

Der Baum

Sollte man einmal mit den Robotern nicht
fertig werden, so kann man durch betre-
ten des Baumes die Ausgénge 6ffnen und
ihnen eventuell entkommen.

o

Die Bank tauscht Goldbarren gegen
Punkte. Sie kann maximal 40 Barren ein-
16sen.

Die Bank

Hw/

o=

. o

Die Barriere

Die Barriere ist nur beim Héndler erhélt-
lich. Thr Material macht sie fiir Roboter
unpassierbar. Man selbst kann sie jedoch
mihelos Uberqueren. Auch kann man
uber diese hinweg schieflen.

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

"

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.

=

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 HELP. Die zu legen-
den Worter sind englisch und kénnen va-
rileren, wenn man den Zauberstab
besitzt. Doch vorsicht, manche Worter
sind vom Wortstamm identisch (z.B.
GOLD und GOLDED). Diese miissen so
gelegt werden, dall das kurzere Wort
nicht alleine geschrieben steht. Also z.B.
rickwiérts. Ist ein Wort erkannt, passiert
in der Regel etwas. In jedem Fall sind die
benutzten Buchstaben weg oder verin-
dert.

Die Bombe

Hn

Die Buchstaben
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E Der Computer

Das Ei

& Hn

Mit diesem Computer kann man einige
niitzliche Dinge anstellen. Doch dazu spa-
ter mehr. Den Computer gibt’s tbrigens
im ”"Geschéft®.

Das
=aa'® Computerinterface

Hw/

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 erst am
Ende des Spiels. Sie bringen beim Ein-
sammeln eine ganze Menge Punkte.

©

@ 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.

:]:D:' Die Elektrode

Zu dieser Elektrode gehort immer ein Ge-
genstiick. 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 gefédhr-
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.

& i
Erfahrungsfeld

Man mul} schon einige Erfahrung (in
Punkten) besitzen, um dieses Feld zu
uberqueren. Wieviele Punkte benotigt
werden, wird einem jeweils mitgeteilt.
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- .. Die
il 9 823':5"-':"Explosi0n

Hw/

Das
gebrochene Herz

Hw/

e

Diese Explosionen deuten auf das Able-
ben einer Figur im Spiel hin. Man sollte
sie nicht betreten, da dort noch eine grof3e
Hitze herrscht, die einem nicht bekommt.

ﬂ

Wohin einen der Flul} treibt, kann man
kaum selbst bestimmen. Alle Fliisse im
Spiel flieBen jedoch nach Norden. Damit
man im Fluf} nicht umkommt, sollte man
sich vorm Badengehen davon iiberzeu-
gen, daf3 oben ein geeigneter Ort zum Ver-
lassen des Flusses ist.

Der Fluf}

Das
Fragezeichen

Hw/

e

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.

Diese Gatter sollte man im Laufe des
Spiels im Raum 38 sammeln. Man beno-

tigt gegen Ende des Spiels eine ganze
Menge davon.

Das Gatter

ol

Gw

.___I Der Goldbarren

Gold ist in diesem Spiel sehr wichtig. Es
wird nicht wie die anderen Gegenstinde
im Rucksack getragen, sondern gezéhlt
und in der Status-Zeile angezeigt. Bis zu
150 Goldbarren kann der Held tragen. Es
dient als Zahlungsmittel beim Héndler
und kann auf der Bank gegen Punkte ein-
getauscht werden.

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

Der Isolator

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

E Der Kabelstumpf

Man sollte niemals gegen diese offenen
Kabel-Enden laufen. Ein solcher Ka-
belstumpf hat immer ein Gegentber. Die-
se beiden Enden sind so miteinander zu
verbinden, daB3 die drei Leitungen am
Ende nicht vertauscht sind. Dazu gibt es
eine Menge verzwirbelter Kabelstiicke.
Eine korrekte Verbindung sieht z.B. so
aus:

Y
7

Das gekeimte Korn ist vollig ungefihr-
lich, so lange es nicht irgendwo einge-
pflanzt wird. Danach bildet es sofort
Wurzeln und uberwuchert schnell alle
freien Fldchen. Gegen diese Pflanze
kommt kein Roboter oder Android an.
Auch der Held nicht, ist er nicht im Besitz
der Sichel.

Hw

Das Korn
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Die
Knoblauch-Knolle

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.

Lo

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 nachlaft.

a Das Lebenselixier

Sollte es tatsidchlich 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.

=3

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 nutzt
uberhaupt nichts, von dem anderen beno-
tigt man insgesamt zwei.

=

Dieses Objekt ist die allseits bekannte
Mauer. Sie stellt fiir den noch unerfahre-

Die Lampe

ol

Der Magnet

Hn

Eine Mauer

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 SOLIDOFF in normale Mau-

ern verwandeln.

E Die Munition

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

Der Notschalter

Dieser Knopf ist ein ganz normaler Ge-
fahrenschalter. Wird man von einigen Ro-
botern in die Enge getrieben, so kann man
nach Betitigen dieses Knopfes einige Se-
kunden aufatmen. Auf diese Weise ge-
stoppte Roboter und Androiden lassen
sich Ubrigens ganz leicht verschieben.
Der Strom setzt allerdings rasch wieder
ein.

i

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

Hn

ol

Hw/

Der Pfeil
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& Die Pille

G(w)

{r:::l Die Schleuder

Diese tibel aussehende Pille sollte man
sich bis zum Schlufl autheben. Sie bewirkt
einige Stoffwechselverinderungen, und
man sieht fur eine kurze Zeit so aus wie
ein Roboter. Dies wirkt so echt, dal} einen
nicht einmal Schulzasar erkennen kann.

6l

# Der Platinbarren

Das Platin bringt tiberhaupt nichts. Aber
man kann versuchen, es dem Héndler an-
zubieten. Er freut sich tber jedes Stiick
und bietet dafiir viele Punkte.

ra Das

N 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.

+ 7+ Das Roboterfeld

Hw/

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, mull man erst die ganze Munition
ablegen.

l:}"{' Der Schliissel

Im Spiel ROBOT gibt es mehrere Schliis-
sel. Sie sind durch ihre Farbe bzw. romi-
sche Ziffern (bei  Herkules)
unterscheidbar. Tiren sind nur passier-

bar, wenn man den passenden Schliissel
dabei hat.

Der Schliisselring

Den Schlusselring gab es vor langer Zeit
im Raum 27. Inzwischen hat ihn jedoch
ein anderer Abenteurer eingesammelt
und Du mufBit ohne ihn auskommen. Da-
fir haben wir den Rucksack entspre-
chend vergrofert...

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...

Die Sichel

~

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

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 umge-
hen, ohne wenigstens einmal damit zu
spielen.

Der
Spielautomat
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Die
E Stahlbetonwand

H(b)

Teleport
der Armut

S,

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

_-_-f-::'-- Der Stift

Wenn einem das Buchstaben-Legen zu
miihsam ist, kann man sich auch des Stif-
tes bedienen. Dazu benutzt man ihn und
gibt das entsprechende Wort ein. Zu be-
achten ist, dall das Wort immer oberhalb
des Helden geschrieben wird. Dort muf3
also entsprechend viel Platz sein. Auller-
dem kann man nur Buchstaben verwen-
den, die man auch kennt.

Benutze ihn weise, es kann durchaus
sein, dal} der Stift am Spiel-Ende noch be-
notigt wird.

Hw/

"-.{ Der Stromschalter

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

Teleport
des Reichtums

Teleports des Reichtums sind dadurch ge-
kennzeichnet, dal} ein bestimmter Gegen-
stand, der in einem schwarzen Rahmen
erscheint, in Deinem Besitz sein mul}, da-
mit man das Feld betreten kann. Dann
bringen sie den Helden in einen anderen
Raum. Welcher das ist, kann von be-
stimmten Bedingungen abhéngen, ist je-
doch niemals zufillig.

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

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

Hw/

Die Treppe

Die Tiir

|
=

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

Hw/

Der Zauberer

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 gespeicherte Spielstinde jederzeit
wieder laden.

Eﬂ Der Wachter

Vor diesen versteckten Wiachtern 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 fangen an, einen
zu jagen.

Hw/

Der Zauberer taucht erst in einem der
letzten Rdume auf. Er kann nur mit dem
Zauberspruch KILLHIM beseitigt wer-
den. Dieser mul} direkt unter ihm mit
dem Stift geschrieben werden. Um an ihn
heranzukommen sollte man harmlos aus-
sehen, wie eine Notiz sagt. Deswegen ist
es empfehlenswert, die Pille bis zum
Schlull aufzuheben...

':'5':' - Der Zauberstab

Besitzt man den Zauberstab, kann man
mit den Buchstaben einige wichtige, zu-
sétzliche Zauberspriche legen. Er ist in
den Rdumen 52 und 125 zu finden.

o Das Worterbuch

Der Zettel

et
-

Dieses Worterbuch eignet sich hervorra-
gend, alte, schlecht lesbare Notizzettel zu
entziffern. Man findet es in den Rdumen
55 und 63.

Auf einem Zetteln stehen mitunter recht
niitzliche Notizen. Doch leider sind sie
schon sehr alt, und man benétigt ein gu-
tes Worterbuch, um sie zu entziffern.
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5 Die Raume

Es folgen nun in numerischer Reihenfolge kurze Informationen

zu den einzelnen Rdumen.

—
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=
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Raum 11
«Raum der drei Wege»
Abhéngig davon, was man beim Betreten des
Raumes bei sich fiihrt, konnen drei unterschied-

f;};};};};};}ﬁ;}m

Raum 12
«Roboter Tollhaus»
Hier ist es ratsam, kein Korn bei sich zu tragen.
Besitzt man es namlich, erscheinen beim Betre-
ten des Raumes zwischen 8 und 12 bése Mons-
er.

Raum 13
«Spielhalle»

Besitzt man weniger als zwei Leben, so verwan-
deln sich die festen (grauen) Mauersteine, die
oben und unten den Weg verperren, in genauso
unniitze Roboter-Erzeugungs-Felder. Der
Héndler der hier immer auftaucht, fiihrt einen,
wenn man ihm folgt, in Raum 14. Wo man dort
landet, hiangt davon ab, woher man kam. Kam
man gerade aus dem Raum 14, so gelangt man in
das rechte, untere Feld mit dem vielen Gold. An-
sonsten landet man in der oberen linken Ecke.
Der mittlere Teleport bringt einen iibrigens in
die jeweils gegeniiberliegende Wabe. Man muf3
also sein ganzes Gold beim Héndler loswerden.

.
.
1)
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v
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«Raum des unermiidlichen Wurms»
Gegen den Wurm gibt es hier nur eine Moglich-
keit: Man muf} den Kopf treffen. Sonst geniigt
es, ihn durch in den Weg gelegte Barrieren in die
Enge zu treiben. Der Teleport, der in der Mitte
erscheint, bringt einen geradewegs in Raum 24,
und zwar direkt {iber den Strahl. Ubrigens: Hier
ist eine gilinstige Stelle im Spiel, um den griinen
Schliissel (Nr. 8) zu bekommen.
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Raum 15
«Ort des schnellen Schrittes»

Es ist empfehlenswert, diesen Raum nur von
Raum 14 kommend zu betreten. Dann ndmlich
kann man sich recht ungehindert seinen Weg
durch’s Labyrinth suchen. Kommt man von Os-
ten, so tauchen dort 5 bis 8 Roboter auf. Besitzt
man zu allem Ubel auch noch die Sichel, werden
aus den Robotern die etwas gemeineren Androi-
den. Dies kann man nur verhindern, wenn man
vorm Betreten den Zauberstab ablegt. Der vor-
handene Teleport bringt einen entweder in
Raum 36 oder 38, abhdngig davon, ob man Gat-
ter bei sich tragt.
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Raum 16
«Raum der drei Tore»
Die drei Tore — das sind die Stellen in den Ecken
mit den Pfeilen — miissen zuvor beschritten wer-
den, um alles Notwendige zur Raumdurchque-
rung von Ost nach West vorzubereiten
(Abschalten des Strahls durch Kabelverbin-
dung). Vorher sollte jedoch GOLDED gelegt
werden. Zu den drei Toren kommt man aus den
Réumen 17, 24 und 25. Wer es nétig hat, kann
sich hier mit allen Schliisseln eindecken. Dazu
miissen lediglich nach SOLIDOFF die Mauern
rechts unten weggedtzt werden. Als Zugabe er-
hélt man noch etwas Platin und einige Duplika-
toren.
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Raum 17
«Gértners Lieblingsplatz»

Wer der Meinung ist, ein Teleport wiirde immer
nur in den gleichen Raum portieren, der kann
sich hier eines Besseren belehren lassen. Dieser
Teleport ndmlich, der beim ersten Betreten die-
ses Raumes einen gerade an die Tiir stellt, bringt
einen beim zweiten Mal in Raum 16. Und zwar
enau nach rechts oben in die Ecke !

o)}

‘%

Il
M

%
]

|

.

i
o
i:l!"!!,l!'
it

‘!,l.

T

l:"l'

15
'!!,‘r

'
/

il

o
I gl
i
Mﬁ
:ﬂ'ﬂ. il

ik

4 g

s ‘g.t"L
l!!’

i

Iﬂ%
i.l"h.,n
i
i

g
/
it
i
I!!"!!."
g

[
%::

'

I
I

i
i

&

«Ort der Ratlosigkeit»
Die hier vorhandenen Teleports sind mit Vor-
sicht zu genielen! Solange man von Raum 28
bzw. 17 kommt, setzen sie einen immer brav vor
der jeweils anderen Tiir wieder ab. Doch benutzt
man, ohne den Raum zu verlassen, nochmal ei-
nen Teleport, landet man rechts oben in der zu-
gemauerten Ecke. Wehe dem, der nicht genug
Séure dabei hat. Wer nicht im Besitz des Buches
ist, der hat allerdings liberhaupt keine Probleme
beim Durchgang. Dem erscheinenden Héndler
sollte man nur folgen, wenn man schnell wieder
an den Anfang gelangen mochte.
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Raum 21
«Der Tannensaal»
Uber den hier platzierten Teleport gelangt man
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«Auf-und-davon-Platz»
Wer hier mehr als zwei Goldstiicke dabei hat,
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Raum 23

«Der grofle Bruder»
Auch dieser Teleport bringt einen nach den iibli-
chen Kriterien nach Raum 36 oder 38. Zu die-
sem Raum wire noch zu sagen, dafl man sich mit
einem Besuch begniigen sollte. Jedes weitere
Mal erscheinen ndmlich mindestens 10 hekti-
sche Roboter, die unbedingt Fangen spielen
wollen.

«Das Geschift»

Hier ist des Hindlers Reich. Viele der Tiiren be-
kommt man nicht auf, da nur er den passenden
Schliissel dazu besitzt. Wer frech ist, kann sich
mit Hilfe des Computers in eine Ecke mandvrie-
ren und mit einem Warmstart wieder am Anfang
anfangen. Das kann sich lohnen, wenn man es
schafft z.B. die Platinstiicke einzusammeln.
Folgt man dort dem Héndler, gelangt man wie-
der in die Mitte des Raumes. Einen Teleport in
die untere Hilfte dieses Raumes findet man
iibrigens im Goldsaal.
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Raum 25

«Raum der Undurchdringlichkeit»

Sehr storend an diesem Raum ist ein Androi-
den-Ei, das dort ausgebriitet wird. Um an die
Treppe heranzukommen, mu3 man nédmlich ei-
nige Male atzen (vorher empfiehlt sich SOLID-
OFF), und das dauert seine Zeit. Die Treppe
fithrt zum Raum 125. Der Teleport ist allerdings
auch nicht uninteressant. Der bringt einen ndm-
lich in die linke untere Ecke von Raum 16.

ﬁ
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Raum 26
«Gruft der vielen Augen»

Die Treppe fiihrt hinab in das tiefere Gewolbe

(Raum 126). Jedoch erscheint sie spéter nur

noch, wenn man mehr als 225.000 Punkte sein

Eigen nennt. Man muB sie jedoch benutzen, da

nur sie in die weiterfiihrenden unteren Gewolbe

fiihrt. Bei dem Teleport handelt es sich wieder

mal um einen Lagerraum-Teleport (Raum 36

oder 38, je nach Gatterbesitz).
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Raum 27

«Ring-Platz»
In diesem Raum gibt es eigentlich {iberhaupt
keine Geheimnisse. Tricks, diesen Raum mog-
lichst unbeschadet zu durchqueren, sollte man
selber herausfinden. Hilfreich kann jedoch der
Verzehr von Knoblauch sein. Ubrigens: Oben in
der Mitte lag frither der Schliisselring. Den hat
inzwischen aber ein anderer Abenteurer einge-
sammelt, so daf} Du ihn hier nicht mehr suchen
muft.
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Raum 28
«Das Schalter-Quartett»
Wer keinen Notizzettel hat, darf sich hier gegen
5 bis 9 Roboter behaupten. Mit einem Zettel
bleibt einem dieses jedoch erspart. Der Teleport
fithrt wie gewohnt zum Raum 36/38.
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«Wurm’s Haus»
Es gilt einmal mehr, sich gegen den Wurm zu
verteidigen. Mit den wenigen Elektrozdunen al-
leine ist das aber nicht ganz so einfach. Deutlich
mehr Hindernisse bekommt man, wenn man zu-
vor in Raum 33 dem Héndler gefolgt ist.

Aber nur mit Einmauern wird man ihn ohnehin
nicht erledigen.
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Raum 32
«Der geteilte Flub»
Nur wenn man hier keinen Blaumann tragt, 6ff-
net sich der Weg nach Norden. Um nach Osten
zu gelangen, muf3 man erst geschickt die Barrie-
ren aus Elektrozaunen verschieben, vorausge-
setzt man will keine Munition verschwenden.
Doch zuvor muf3 das Gold geschluckt werden.
Den Schliissel Nr. 7 sollte man nicht liegen las-
n.
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Raum 33
«Verkéaufers Platz»

Erst beim zweiten Betreten dieses Raumes trifft
man hier auf den Héndler. Folgt man diesem
durch die Wand, gelangt man nach Raum 31. In
der Zwischenzeit hat man allerdings einiges mit
den Robotern zu tun, auler man kam von Osten
und hat keine Munition mehr. Kommt man nicht
aus Raum 32, oder hat’s einen gar hier zerlegt,
gibt’s immerhin ein Bémbchen zum Trost.

il

Raum 34
«Goldsaal»

Bei weniger als 5.000 Punkten und ohne Lampe
ist es hier erst einmal stockfinster. Das sollte je-
doch kein Problem darstellen... Sobald man es
geschafft hat, den Raum vonWesten zu betreten,
besitzt man auch geniigend Punkte, damit der
Handler erscheint. Folgt man ihm hier, gelangt
man in sein Geschift, und zwar genau liber den
‘Beam’. Der Teleport bringt einen ebenfalls in
sein Geschift. Man landet — abhingig vom Be-
sitz des Anzuges — auf der rechten oder linken
Seite, so wie es dort ausgeschildert ist.
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Raum 35
«Vorraum zur Schrotthalle»

Dieser Raum verbirgt nur wenige seiner Gefah-
ren. Fiir den fortgeschrittenen Spieler wird er
kein Hindernis darstellen. Man sollte aber wis-
sen, daf3 sich die Tiir nach Osten nur dann 6ffnet,
wenn man keinen Computer, jedoch mehr als
16.000 Punkte besitzt. Der Teleport schickt ei-
nen in den Raum 61. Da man ihn nur ohne Gold
benutzen kann, empfiehlt es sich, zuerst den
passenden Schliissel aus Raum 54 zu besorgen
und zur Bank zu gehen.
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«Schrotthalle»
Dies ist einer der beiden Lagerrdume in dem
Spiel. Hier besteht die Moglichkeit, Gegenstan-
de zu lagern, um sie spiter wieder abzuholen.
Man gelangt iiber Teleports aus verschiedenen
Gewdlben hierher. Da die Tiir nach Westen ver-
schlossen bleibt, wenn man den Computer be-
sitzt, kann man die Halle eigentlich nur iiber den
Teleport wieder verlassen. Dieser fiihrt in den
Raum zuriick, aus dem man sich portieren lies.

Raum 38
«Die Lagerhalle»

Dies ist der zentrale Lagerraum. Es empfiehlt
sich, wihrend des Spiels sémtliche Gatter (so-
wohl die Schaltelemente als auch die dazugehd-
rigen Leitungen) abzulegen. Diese kann man
spéater vom Lampenraum einfach wieder abho-
len. Auch hier gelangt man durch den Teleport
immer in den Raum zuriick, aus dem man kam.
Die Nummern neben den ‘Waben’ stehen fiir die
Réume, aus denen man hierher gelangt.

Raum 41
«Raum der Not»

«Ort der Verteidigung»

In diesem Raum kann man versuchen, sich mit
herumliegenden Isolatoren und Elektrozdunen
gegen die angriffslustigen Roboter zu verteidi-
gen. Gelingt es trotz des ganzen Tumultes mit
dem Héndler zu feilschen und ihm anschlieBend
zu folgen, gelangt man in den Raum 43.
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Raum 43
«Der Start»
Hier ist der Ort, in dem alles beginnt. Anfangs
gibt es nicht viele Moglichkeiten. Erst spater —
ab 110.000 Punkten — d6ffnet sich die Tiir nach
Westen. Betritt man allerdings den Raum von
dort, erscheinen wieder einige Roboter.
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sollte ihn von hier mit-
sollte man mitnehmen.
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Raum 52
«Raum des Zauberstabs»

Wer ihn noch nicht hat
Wer den gelben Schliissel (Nr. 1) bei Betreten
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Raum 53
«Ort der wirren Pfeile»
Hier sind zwei wichtige Utensilien zu finden:

der gelbe Schliissel (Nr. 1) und ein Stift. Wer
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sollte sich nicht wundern, daf3 die Pfeile sich

nicht bewegen.
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Raum 54
«Der Gerduschtunnel»
Hier ist der braune Schliissel zu finden (Nr. 5).
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Raum 44

«Riétselhafte Turen»
Hier gibt’s wieder einiges Interessantes zu er-
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blauen Mantels kann man steuern, ob sich die | des Raumes dabei hat, sorgt fiir Unruhe unter

Tore nach Stiden ODER nach Osten 6ffnen. | den Pfeilen.

Nach Osten gehts allerdings nur mit weniger als

zdhlen: Ist man beim Betreten des Raumes im | nehmen: den griinen Schliissel (Nr.
20.000 Punkten.

Besitz des braunen Schliissels, gibt’s statt der | auch den Zauberstab

Monster immerhin Gold. Durch den Besitz des
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Raum 45
«Ort der Rettung»

Jetzt hat man’s endlich geschafft, hierher zu | beim Eintritt weniger als 20.000 Punkte besitzt,

kommen, und man findet aufer einigen Robo-
tern nur noch die Banken und einen Notizzettel.
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Raum 51
«Der FluB3 der Frustrationen»
Es gibt mal wieder etwas Zeit zum Nachdenken,

T o e » e
T

AuBerdem eine Flasche Lebenselixier. Wer sie
den braunen Schliissel ablegen und wieder hier-
herkommen. Und schon geht's auch nach Osten.

welche Gegensténde zuerst zu holen sind, so daf3 | hat, sollte noch einmal nach Norden gehen, dort

man moglichst weit kommt.
(c) 1990-2004 by A. Tofahrn, Karben
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«Die Geschenkehalle»
Ein Raum mit vielen ‘Geschenken’. Beim Be-
treten wird man allerdings gleich von einer Ro-
boter-Meute empfangen. Wer noch einmal in
diesen Raum kommt oder den gelben Schliissel
(Nr. 1) schon besitzt, sicht sich einer Horde Ro-
boter gegentiber. Sonst gibt's nur eine Bombe.
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«Raum des unsichtbaren Reichtums»
Zuerst miissen die Roboter weg, dann kannst Du
Dir die Elektrozdune vornehmen. Aber bitte
nicht mit der Schleuder, fiir solche Massen gibt
es einen guten Zauberspruch. Wer danach
Schwierigkeiten hat, den Reichtum zu
‘ertragen’, muf} halt mehrmals laufen.

«Grosser-FluB3-Platz»
Schnell schwimmen und hoffen, da3 die Robo-
ter einen in Ruhe lassen. Wer das Buch noch
nicht hat, sollte es hier allerdings nicht liegen-
lassen.
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Raum 64
«Du horst Gerdusche im Siiden»

Ohne Lampe wird’s hier erst einmal sehr dun-
kel. Wer den violetten Schliissel (Nr. 4) bei sich
trégt, braucht sich beim Betreten nicht mit Ro-
botern herumzuschlagen. Mit dem zweiten Be-
treten des Raumes begegnet man hier auch
einem ekligen Wurm.
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«Der Herzchenhort»
Zusammen mit guten Freunden (Sie haben sich
hinter den Herzchen versteckt) sollte man ein-
mal mit den Robotern Fangen spielen. Ansons-
ten gibt’s hier einiges Interessantes zu finden.
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geht’s, wenn man allerdings nicht die richtigen | unten links geht {ibrigens niemals auf. Da kann

dabei hat, wird’s brenzlig. Doch hier ein Tip: | man nur hereinkommen, und zwar von

Die Strahler sind besonders empfindlich gegen | Raum 72.

trostrahl kommen? Klar, mit den Kabelstiicken | man an eine sehr wichtige Information. Die Ttir
geschleuderte Steine.

Von Osten kommend wird man hier sicherlich | Ohne Lampe wird’s hier erst einmal ziemlich

nach Norden wollen... Blof3 wie durch den Elek-
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Hat man beim Betreten weniger als 50.000
Punkte, geht’s auch wieder nach Osten. Verliert
der Held hier eines seiner Leben, taucht eine
kleine ‘Rappelkiste’ auf.

Je nach Goldmenge sieht man sich mit unter-
schiedlich groBen Roboter-Horden konfrontiert.
Mit weniger als 40 Goldstiicken kann man hier
Gliick haben...
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Raum 82
«Ort der ratselhaften Sandmauer»

Dieser Raum erfordert etwas Kombinationsga-
be. Du solltest ihn zuerst oben links betreten und
iber das unbegehbare Feld alle Elektrozidune
abschieflen. Dann kannst Du spiter die Elektro-
zaune nach oben schieben und den Schliissel Nr.
3 holen. Ist das erledigt, geht’s aulen herum
nach rechts oben zum Pfeil. Dort (wenn mog-
lich) die Teleports benutzen. Alles Weitere mii-
Bte jetzt klar sein.

«Arena»

Dies ist eine lible Gegend. Zum einen warten
hier zwischen drei und fiinf Androiden auf Dich,
zum anderen trachten noch mindestens sechs
Roboter nach Deinem Leben. Und zu allem
UberfluB ziindelt auch noch eine Bombe. Wich-
tig sind hier die Tannenbdume in den Ecken.
Man muf es schaffen, mit ihrer Hilfe die Durch-
génge zu 6ffnen, ohne dal neue Roboter entste-
hen. Ein Tip: Erst den oberen Durchgang
benutzen.
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Raum 118
«Das endlose Labyrinth»

Wenn man seinen Augen trauen darf, so ist das
ein Labyrinth ohne Ausgang. Und doch, es gibt
einen Weg! Dazu mufl man zuerst in der oberen
Kammer — dort wo das Gold liegt — das Wort
RIGHT legen (Zauberstab dabei?). Und siche
da, neue Wege tun sich auf.
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Raum 119
«Unbarmherzige Gewésser»
Noch so eine komplizierte Sache: Man muf} es
schaffen, so durch die Gewésser zu schwimmen
und die Fragezeichen zu benutzen, dal man ir-
gendwann ganz rechts ankommt. Ein Tip: Das
wichtigste Fragezeichen ist ganz rechts oben.
Von Vorteil ist der hellblaue Schliissel (Nr. 12).

Wenn’s mdoglich ist, ihn nicht hierlassen.
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Raum 125
«Im Keller der
Undurchdringlichkeit»
Dies ist der untere Durchgangsraum fiir den
«Raum der Undurchdringlichkeit».
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Raum 126 Raum 128
«Raum der Tauschung» «Ort der Logik»

Dieser Raum kommt Dir sicherlich bekannt vor.
Er tut so, als ob er der Startraum ware. Doch weit
gefehlt! Hier sollte man die Treppe erst einmal
ignorieren und ruhigen Gewissens nach Osten
gehen. Vorsicht vor dem Dieb, der hier zum ers-
tenmal erscheint. Hat man ihn bestochen und
folgt ihm daraufhin, kommt man wirklich in den
Startraum (Nr. 43).

==
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Raum 127
«Die drehbare Wand»
Auch hier erscheint der Dieb! Entweder man ist
wieder verdammt vorsichtig oder besticht ihn
gleich mit einem Stiick Platin.
Ansonsten: Bei vorhandenem Zauberstab das
Wort LEFT legen und schauen, was passiert.

Man ist hier kurz vor dem Ziel! Blo8 ist noch ei-
nige Arbeit notwendig, bis man vor dem Zaube-
rer steht. Denn erst miissen alle Lampen zum
Leuchten gebracht werden. Dazu werden sehr
viele Gatter und Leitungen bendtigt, die hof-
fentlich im Lagerraum (Nr. 38) gesammelt wur-
den. Man kommt dort hin, indem das
Teleportfeld mit dem schwarz unterlegten Gat-
ter betreten wird.
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Raum 129
«Der Spurt zum Schalter»
Nach zwei oder drei Versuchen sollte man hier
eigentlich durchkommen. Eines sei aber gesagt:
Der Schalter unten in der Mitte kann nur zum
Ausschalten verwendet werden. Das Einschal-
ten der Roboter funktioniert nur mit dem Schal-

ter oben links.
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Raum 137
«Das Terminal»
Durch diesen Raum kommt man dann am besten
durch, wenn man den Computer mit seinem Ter-

Raum 138

«Ort des letzten Handelns»
Wer im Raum zuvor alles richtig gemacht hat,
also jetzt keine Uhr dabei hat, wird sich hier mit
einem Héndler unterhalten kénnen, der einen,
wenn man ihm folgt, einen Raum weiter bringt
(funktioniert bei Version 1.3 leider nicht im-
mer!). Unterhalb der Kammer des Héndlers
miissen allerdings erst die Elektrozéune entfernt
und die Mauern weggeétzt werden, bevor dies
klappt.

B

g

il
g

L

W W b
)
Y
i

%
ﬁk%.‘it
i
) oy oy o o
R

i

i
fi

A

ﬂﬂ
I!"!!i:
ﬁt
b
i

i
J
N
L

B

™
i
L
i
s

ﬁ.l,lu
b

-

4 4 3
et
teeertd

23

Raum 139
«Halle des Todes»
Nachdem man das Gebiet mit den Totenkdpfen
durchquert hat (ohne Blaumann geht nichts),
steht man vor einer Reihe von Pfeilen. Durch
diese kommt man leichter hindurch, wenn man
sich klar macht, dal man durch sie hindurch-
schiefen kann. Vergif nicht zu sichern, bevor
Du das Flusystem betrittst. Beim Verlassen des
Raumes sollte man sowieso keine Uhr dabei ha-
ben.
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Raum 228

«Ort des Bosen»
Der bose Zauberer ist nur zu besiegen, wenn
man unter ihm das Wort KILLHIM mit dem Stift
schreibt. Dazu stellt man sich in die Liicke zwi-
schen den Pfeilen. Der Strahl sollte vorher abge-
schaltet sein. Dies geht relativ einfach mit dem
Computer. Damit kann man auch gleich die
Pfeile ingangsetzen. Wehe, man lduft auf ihn zu
und sieht nicht harmlos aus. Alle ihm nicht be-
kannten Lebewesen macht er dem Erdboden
gleich.
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6 Fragen zum Spiel

Zu ROBOT sind sehr viele Fragen bei uns eingegangen. Diese bezogen sich
auch héaufig auf gewisse Spielsituationen, in denen manch einer Probleme
hatte, weiterzukommen. Fast alle diese Fragen befinden sich mit den dazuge-
horigen Antworten auf den Disketten ab Version 1.31. Da nicht jeder im Be-
sitz der neuesten Version ist, stellen wir hier die hdufigsten Probleme und
ihre Losungen noch einmal ausfiihrlich dar.

6.1 Die Farben

Eine dumme Sache war die Farbe. Uberall tauchen Hinweise darauf auf, wie
z. B. ‘blauer Anzug’ und ‘brauner Schliissel’. Eigentlich nicht weiter tragisch.
Blofl haben wir offensichtlich nicht an die Herkules-Benutzer gedacht, bei de-
nen zwar die unterschiedlichen Schliissel und Tturen mit Nummern versehen
wurden, aber einen braunen Schliissel konnen sie dadurch noch lange nicht
erkennen. Irgendwann haben wir dann zumindest eine kleine Tabelle in Fra-
gen.doc aufgenommen, die die Schliisselfarben den entsprechenden Num-
mern gegenliberstellt. Hier ist sie nocheinmal:

“I7: Gelb

“I1” - Dunkelgriin

“III" - Grau

“IV” . Violett

“V7 Braun

“VI7: Rot

“VII” : Orange

“VIII” . Grun (heller als 2)
“IX” : Hellgrin (heller als 8)
“X7 Turkis

“XT7: Blau

“XII7 : Hellblau

“XIIT” : Karminrot

“XIV” . Graugrin

“XV7 . Schwarz.

1
2
3
4
5
6
7
8
9

Noch viel schlechter dran sind die Benutzer von EGA/VGA-Karten mit mono-
chromen Monitoren. Bei diesen werden nédmlich trotzdem Farben generiert,
obwohl man sie auf dem Schirm nur sehr schlecht unterscheiden kann. Im
Zweifel also ausprobieren. Bei vielen der neuen Grafik-Karten sind tibrigens
auch Programme dabei, die es gestatten, mit beispielsweise einer VGA-Karte
die Herkuleskarte zu emulieren. Sollte dies moglich sein, so kénnen die mo-
nochromen EGA/VGA-Benutzer ja immerhin noch im Herkules-Modus die
Schlissel und Tturen differenzieren.
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6.2 Die Buchstaben

Was kann man mit all den umherliegenden Buchstaben anfangen? Viele wer-
den es schon wissen: Die ganzen Buchstaben dienen dem Legen von Zauber-
worten, die teilweise recht niitzliche Eigenschaften haben. Leider sind alle
diese Worte Englisch, aber das stort hoffentlich nicht. Wurde ein Wort er-
kannt, so verwandeln sich die benutzten Buchstaben entweder in bestimmte
Objekte oder einfach in andere Buchstaben. Folgende Worte werden immer
erkannt:

ARROWS Die Pfeile beginnen sich zu drehen.

CLEAR Loscht alle Buchstaben.

DOOR Die Durchginge 6ffnen sich.

DOUBLE Es entsteht fiir jeden Buchstaben ein Doppelgéinger.
GOLD Man erhilt vier Goldbarren.

HELP, LIST Mit diesen beiden Schliisselworten lassen sich die zur Ver-
figung stehenden Worte anzeigen.

LEFT, RIGHT Dreht einen bestimmten Bereich in dem Raum. Diese bei-
den Spriche funktionieren nur in bestimmten Rdumen.

ROBOT Es entsteht fiir jeden Buchstaben ein neuer Roboter.

SOLID Alle normalen Wiande verwandeln sich in Stahlbetonwén-
de.

WHERE Zeigt die Raumnummer an.

Ist man im Besitz des Zauberstabes, stehen noch ein paar mehr Zauberworte
zur Verfugung. Da diese teilweise den gleichen Wortstamm besitzen wie an-
dere, sollte man diese von hinten legen oder zumindest so, dal} das kiirzere
Wort nicht alleine erkannt wird.

KILL Alle umherlaufenden Roboter geben schlagartig ihren
Geist auf.

SOLIDOFF Alle Stahlbetonwinde verwandeln sich in normale Wéan-
de.

GOLDED Alle Elektrozaune verwandeln sich in Goldbarren.

CLEARITY Entfernt alle Elektrozdune aus einem Raum.

KILLHIM Entfernt den Zauberer. Dieser Spruch mul} direkt unter
diesen mit dem Stift geschrieben werden. Dafiir mul} zwi-
schen dem Held und dem Zauberer eine Zeile frei bleiben.
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6.3 Die Schliissel

Die mit Abstand am héiufigsten gestellte Frage ist die nach dem schwarzen
Schliissel (Nr. 15). Dies war eine der groBen Gemeinheiten in dem Spiel: Den
gibt’s ganz einfach nicht! Dadurch bleiben zwar sehr ertragreiche Stellen im
Spiel versperrt, man denke nur an das Geschéft, doch man muf3 ja auch nicht
immer alles haben, was man sieht! Die Schliissel Nr. 13 und Nr. 14 gibt’s tibri-
gens auch nirgends, dafir aber dummerweise die passenden Tiiren. Abgese-
hen davon, dal man im Raum 16 mit etwas Geschick alle Schlissel
bekommen kann, gibt es einige nur einmal im Spiel. Das sind die Schlissel
Nr. 3 (Raum 82), Nr. 7 (Raum 32), Nr. 8 (Raum 14), Nr. 9 (Raum 27), Nr. 10
(Raum 15), Nr. 11 (Raum 27) und Nr. 12 (Raum 119). In diesem Heft sind die
Schlissel und Turen mit den Nummern 10 bis 15 mit den Buchstaben ‘A’ bis
‘F’ gekennzeichnet.

6.4 Der Computer

Interessant fanden wir auch die Probleme, die es mit dem Computer gab.
Héufiges Problem: Wie schalte ich ihn wieder aus? Tja, selten mit DOS gear-
beitet! Bei vielen Programmen (jetzt mal nicht ROBOT !!!) ist es moglich, zwi-
schendurch ins Betriebssystem zu gehen. Dort kann man dann die bekannten
(oder auch nicht...) Datei-Operationen machen. Das davor gestartete Pro-
gramm ist allerdings immer noch im Speicher und wartet darauf, daf} sich der
Anwender ihm wieder zuwendet. Ist er fertig mit seiner DOS-Sitzung, ver-
148t er die vom Programm gestartete DOS-Shell (ja, so heifit das) durch die
Eingabe von EXIT. Und genau das klappt auch bei dem Computer im Spiel!
Wer allerdings nur GEM, WINDOWS oder andere Benutzer-Oberfldchen ge-
wohnt ist, der sollte nach dem ‘Einschalten’ des Computers erstmal zum
DOS-Manual greifen. Dort stehen ndmlich einige Dinge drin, die auch bei un-
serem Computer gelten.

Als ersten Schritt auf einem fremden DOS-Rechner empfiehlt sich die Einga-
be von ‘DIR’. Damit kann man sich ndmlich alle in einem Verzeichnis befind-
lichen Dateien auflisten. Daf das erscheinende Inhaltsverzeichnis nichts mit
dem tatséchlichen (realen) Computer zu tun hat, ist ja wohl hoffentlich klar.
Jetzt kann man versuchen ‘win’ oder ‘gem’ einzugeben, aber bei dem Versuch
wird es bleiben. Das gibt’s hier nicht! Da mufl man sich eben mit dem norma-
len Handwerkszeug begniigen.

Ist das DOS-Handbuch gelesen, dann weild man, dal} es sich bei Dateien mit
der Endung ‘.COM’ und ‘. EXE’ um ausfiihrbare Programme handelt. Eine
Datei mit . TXT am Ende ist in der Regel eine Text-Datei und kann mit dem
Kommando ‘TYPE’ auf dem Bildschirm angezeigt werden. Versucht man es
mit ‘“TYPE README.TXT’, so wird man allerdings auch nichts Neues erfah-
ren. Wenden wir uns also den ausfithrbaren Programmen zu. Davon gibt es
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schon wieder mehr. Die verschiedenen Spiele sollte man alle mal ausprobie-
ren, so zur Abwechslung... Wichtige Kommandos sind allerdings die folgen-
den:

Mit MODE kann die Baudrate der eingebauten Schnittstelle umgestellt wer-
den. Das ist nétig, wenn man z.B. mit einem anderen Rechner kommunizie-
ren mochte.

Sehr wichtig, wenn auch nicht einfach zu benutzen ist das Kommando
TERM. Dieses Kommunikationsprogramm emuliert ein Standart-Terminal,
und es wird moglich, sich an einem anderen Rechner einzuloggen, um z. B.
Daten abzufragen oder zu verdndern. Dazu mull man allerdings erst ein pas-
sendes Interface suchen, an das man den Computer anschliefen kann. Bevor
man TERM startet, sollte man die Schnittstelle auf die richtige Ubertra-
gungsgeschwindigkeit einstellen. Diese betriagt im Spiel 9600 Baud (Es geht
ja auch nicht tiber Telefon). Ist dies richtig durchgefiihrt, wird nach dem Start
von TERM ein Passwort verlangt. Das sollte eigentlich bekannt sein, denn
dafur gibt’s immerhin drei Zettel, die einen Hinweis geben. Damit niemand
um den Spal} des Tuftelns gebracht wird, sagen wir nicht, dal TOBOR das
richtige Passwort ist.

Nach Eingabe des Passwortes kann man Befehle an den Haupt-Rechner sen-
den. Gibt man ‘HELP’ ein, so erscheint freundlicherweise eine Liste der ver-
figbaren Kommandos, und das Hacken kann beginnen. Mit ‘ALIVE’
beispielsweise kann man sich die Nummern der zur Zeit lebenden Figuren
anzeigen lassen. Diese kann man unter Zuhilfenahme von ‘KILL’ dann gleich
beseitigen. Besonders interessant ist die Eingabe von ‘KILL 0’! Mit dem Be-
fehl MOVE’ kann man den Held in dem Raum verschieben. Das ist sinnvoll,
mochte man in Ecken kommen, die nur schwer oder ilberhaupt nicht zu errei-
chen sind. ‘MOVE -3 5’ setzt den Helden drei Felder nach links und fiinf nach
unten. Mit den Kommandos ‘BEAM’, ‘ARROW’ und ‘DOOR’ kann man die
entsprechenden Objekte beeinflussen. Giiltige Parameter dafiir sind ‘ON’
und ‘OFF’ bzw. ‘OPEN’ und ‘CLOSE’. Alles Weitere darf man ruhig selbst he-
rausfinden.
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6.5 Die elektronischen Bauteile

Ein anderes grof3es Problem stellten die vielen Gatter dar. Dal einige Spieler
noch nie mit Elektronik zu tun hatten, war uns eigentlich von vornherein
klar. Aber warum soll man beim Spielen nicht auch mal etwas Neues lernen?
Nun gut, die Bauteile werden natiirlich gebraucht. Mit ihnen mufl man kurz
vor dem Ende mehrere Schaltungen aufbauen, so dal} insgesamt sieben Lam-
pen leuchten. Dabei werden wesentlich mehr Bauteile benotigt, als auf ein-
mal getragen werden konnen. Damit man trotzdem eine Chance hat, dies zu
schaffen, gibt es zwei Lagerrdume. In den einen davon (Raum 38) sollte man
wéhrend des Spiels alle gefundenen Gatter ablegen. Zwischen dem Lampen-
raum und dem Lagerraum besteht quasi eine direkte Verbindung.

Nun zur Technik. Die verwendeten Gatter arbeiten mit logischen Pegeln. Das
bedeutet, dal3 jeder Ein- und Ausgang nur einen von zwei moglichen Zustin-
den hat. Entweder an oder aus — Strom oder kein Strom — ja oder nein —
usw. usw. Ublicherweise werden diese beiden Zustiande mit ‘1’ und ‘0’ bezeich-
net. Diese logischen Pegel sind im Lampenraum durch die abgelegten 1- und
0-Symbole dargestellt. Eine Lampe leuchtet genau dann, wenn ihr Eingang
mit einer solchen logischen ‘1’ verbunden ist. Dabei spielt es keine Rolle, ob
dieser Pegel mittels Driahten direkt von einer ‘1’ kommt oder durch eine
Schaltung erzeugt wurde. Die Lampe links oben im Raum 128 kann man bei-

spielsweise durch Ablegen von zweil horizontalen Drahten zum Leuchten
bringen:

Erst wenn alle Lampen gleichzeitig leuchten, ist dieser Raum geldst. Da es
nicht genligend horizontale Drédhte gibt, mull man wohl oder tibel den Grol3-
teil der Schaltungen mit Gattern aufbauen.
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Wie sicherlich schon bemerkt wurde, gibt es eine stattliche Anzahl von Gat-
tern. Es gibt welche mit einem und andere mit zwei Eingédngen. Alle sehen et-
was anders aus und haben natiirlich auch andere Funktionen. Fiir den
Unerfahrenen ist es am Anfang hilfreich, sich mit dem Ausrufezeichen ge-
nauere Informationen tber die einzelnen Typen abzurufen und sich eventu-
ell die angezeigten Tabellen zu notieren. Mit etwas Ubung kann man sich die
Funktion allerdings auch selbst iiberlegen. Wichtig sind zwei Grundtypen
von Gattern: Das UND :[} und das ODER &F Gatter. Die Lampe links un-
ten kann man durch Verschalten mit einem ODER-Gatter ganz leicht zum
euchten bringen. Man benoétigt dazu das Gatter, einen Verteiler und zwei
unterschiedlich gebogene Drahtstiicke:

Die Lampe leuchtet, da dal ODER-Gatter bereits bei einer angelegten ‘1’ an
einem der Eingénge auch den Ausgang auf ‘1’ schaltet. Mit einem UND-Gat-
ter klappt dies nicht, da eben nicht beide Eingédnge auf ‘1’ liegen. Leider gibt
es auch nicht allzuviele ODER-Gatter... Mit einem Inverter und einem hori-
zontalen Stiick Draht 146t sich die Lampe allerdings auch erleuchten.

= o & D HF £ 5 2 D D

Alle anderen Gatter sind Variationen der UND- und ODER-Gatter. Sie un-
terscheiden sich durch schwarze Punkte an ihren Ein- und Ausgéngen. Jeder
dieser Punkte bedeutet die Umkehrung der jeweiligen Leitung. Hat z. B. ein
UND-Gatter an einem Eingang einen Punkt, so mul} dieser an eine ‘0’ ange-
schlossen werden, damit der Ausgang ‘1’ werden kann. Ein UND-Gatter mit
Punkten an beiden Eingdngen und dem Ausgang wire identisch mit einem

ODER! Das gleiche gilt auch umgekehrt.

Nun noch einige Beispiele, wie man die bewullte Lampe noch zum Leuchten
bringen kann:

Und nun viel Spall beim Tifteln. Es ist durchaus empfehlenswert, erst ein-
mal die kleinen Schaltungen auf der linken Seite aufzubauen und die Funkti-
on der ganzen Gatter zu erforschen, bevor man sich an die grofBen
Schaltungen rechts wagt. Eine Losung zum ‘Nachbauen’ stellen wir hier ab-
sichtlich nicht vor.
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7 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 wieder einmal sehr gro3. Von den 26 Angeschriebenen waren
immerhin 24 einverstanden, ja sogar stolz darauf, hier zu Worte zu kommen. Die hier vor-
gestellten Zitate stellen eine wertfreie Auswahl aus unzéhligen Briefen dar.

Thr habt ein tolles Spiel gemacht. Ich halte besonders
die Idee, wie das Spiel vermarktet wird, fiir sehr gelun-
gen! J.Tiwi, Nassau

Mit grofer Begeisterung spiele ich Thr ROBOT-Com-

puter-Spiel und bin erstaunt tiber die vielen Variatio-

nen und Méglichkeiten, die Ihr Spiel er6ftnet!
P.Cleemann, Stuttgart

Recht herzlichen Dank fiir Euer tolles Spiel ROBOT
-...- Weiter so mit der Qualitdt. Mein momentaner Re-
kord ist 21000 Punkte (2. Spieltag). Nur mit der Fami-
lie gibt es Probleme, weil ich am Wochenende iiber 8
Stunden ROBOT spiele... Y.Boden, Luxembourg

Vor kurzem habe ich Thr Spiel Robot ”’in die Hénde be-
kommen®, und es 1a3t mich nicht wieder los. Die Idee,
zu erlauben, das Programm weiterzugeben, zu warten,
bis man sich eingespielt hat (siichtig geworden ist) und
dann allmdhlich die Spielwut zu bremsen, bis man den
Programmierer entlohnt hat, ist beispielhaft!
T.Wesenberg, Elmshorn

Schlaflose Néchte habe ich in der letzten Zeit gehabt.
Warum? Ich sage nur "GAME of ROBOT*! Mit List
und Tiicke habe ich mich bis zu einer bestimmten Stel-
le durchgekdmpft - plotzlich: ’ES TUT MIR JA
WIRKLICH LEID, ABER...“. Naja, Sie kennen si-
cherlich den Text. Mit anderen Worten: BIS HIER
HIN UND NICHT WEITER! Geschickt, geschickt,
kann ich nur sagen! Um nun nicht vollig frustriert wei-
terhin zum Nichtstun verdammt zu sein, folge ich also
lieber Ihren Anweisungen aus o.a. Text. - ... - Zum Ab-
schlu noch einen herzlichen Gliickwunsch zu Ihrem
auBerordenlich gut gelungenen Spiel. Es ist der Be-
weis, da3 es nicht gleich ... oder ... sein muf3, um lang
anhaltenden SpielspaB mit/auf dem Computer zu ha-
ben. D.Janssen, Gliicksburg

ICH MUSS WISSEN, WIE ES WEITERGEHT! Au-
Berdem bitte ich um einen kleinen Tip, damit ich die
Chance habe, das Spiel noch vor meinem Ableben

(frithestens in ca. 60 Jahren) erfolgreich zu beenden...
M. Pisch, Miinster

Tja, in Fulda ist das Robot-Fieber ausgebrochen...
ROBOT I ist inzwischen, dank meiner starken Wer-

bung zur regelrechten Seuche geworden (ich iibertrei-
be immer so!). Ich habe bislang 40 Kopien Eurer Ori-
ginaldiskette weitergegeben. Auch kann man Robot
ab sofort in der deutschen Mailbox downloaden.

T. Zimmermann, Fulda

Ich habe seit Montag, nur unterbrochen von léstiger
Arbeit und nétigem Schlaf, soviel Rdume des Schlos-
ses wie nur moglich erforscht und bin “The Impossi-
ble” erstaunlich nah gekommen. Da ich das
Unméogliche moglich machen will, bin ich gerne be-
reit, weitere DM 20,— zu investieren, um in miithevol-
ler Kleinarbeit den - raffiniert versteckten -
Geheimnissen auf die Spur zu kommen, Gold zu raffen
und Punkte zu horten. ROBOT ist echt Spitze!
E.Miiller, Einhausen

Nach einigen - eigentlich nicht zur Verfiigung stehen-
den - Stunden Spiel mit ROBOT gratuliere ich Thnen
zu ihrer Kreativitdt und Leistung. Die Vielseitigkeit
des Spiels kann wirklich iiber langere Zeit einen Spie-
ler gefangen nehmen. Unglaublich die Ideen und Lo-
sungen, welche auch nach langerer Zeit noch entdeckt
und gefunden werden. Interessant die vielen Losungs-
wege - vermutlich etliche, an welche Sie selbst teilwei-
se bei der Entwicklung nicht gedacht haben diirften.
Kompliment! H.Schwarz, Menzingen

Hi Hacker, habe mit wachsender Begeisterung RO-
BOT gespielt. Als die Meldung kam, dal ein
Code-Wort fiir DM 20,— angefordert werden soll,
war ich zuerst leicht sauer. Wenn ich aber bedenke,
was oft fiir ein Schrott fiir viel hohere Preise verkauft
wird, ist fiir das Supergame ROBOT der Preis von DM
20,— vollig okay. H.Kiipper, Kaarst

Nun ist es also passiert, man hat mich zum Obermons-
ter in unserem Monster-Club gemacht. Lauter erwach-
sene Menschen sind dem Robot-Spiel verfallen und es
werden dauernd mehr. D.Rettig, Willich

Entweder muf} ich mit meinem BIOS zum Psychiater
oder die Schliisselzahl taugt nix. Vielleicht liegt es
auch daran, daB} ich das Urfile geloscht und mit dem
neu zugegangenen versucht habe, die Bannmeile zu
durchbrechen. B.Melchert, Kiln
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Den Highscore bei ROBOT I habe ich inzwischen auf
1.7 Mille hochgeschraubt. Wir Hackies hier in Fulda
hatten uns die Wartezeit mit ... vertrieben; aber alle fie-
berten natiirlich nach ROBOT II !

M.Buller, Petersberg

Wir haben es tatsdchlich geschaftt, trotz dem vollig
entnervenden “What’s your Number ?”, immerhin 37
(!!!) Rdume kennenzulernen (war ganz schon kniftlig,
auf diesem Wege nicht mehr als 40000 Punkte zu be-
kommen) - ... - Auch den Sinn und vor allem den
Zweck einiger - ehrlich gesagt recht vieler - Zeichen
haben wir bis jetzt nicht ergriinden kénnen. Das Spiel
ist wirklich absolute Spitze. Du wolltes Kritik haben?
Na gut, hier ist sie: In dem Vorspann Deines Spiels
miifite unbedingt erscheinen: »ACHTUNG !!!
SUCHTGEFAHR !!! Dieses Spiel ist fiir Schiiler, Stu-
denten und sonstige Personen, die sich gerade in der
Ausbildung befinden nicht geeignet (Es hélt nimlich
ungemein konsequent vom Lernen ab, hihi...)«. Mehr
Kritik haben wir leider nicht.
T.Keppler, Wuppertal

Liebe Programmautoren, ich bin kein groer Freund
von Spielen. Nun hat mich vor kurzem mein Neffe
dazu tiberredet, einmal ROBOT zu spielen. Ich wulite
zuerst garnicht so recht was mit ROBOT anzufangen.
Es gibt so viele unbekannte Dinge und dazu noch die
dunklen Rdume mit den vielen Robotern , wie soll man
da unbeschadet durchkommen? Doch nach mehreren
Spieldurchgéngen kam langsam Licht ins Dunkel und
die Punkte wurden von Spiel zu Spiel mehr. Nun bin
ich an der Spielsperre angekommen und habe die
Nummer ... Ich mochte Euch hiermit zu diesem span-
nenden und abwechslungsreichen Spiel gratulieren
und sagen, macht weiter so! Es gab bis jetzt noch kein
Spiel, was mich fiir Stunden an den Bildschirm fessel-
te. Was noch bemerkenswerter ist und Anerkennung
verdient, ist daf Thr auch an die nur deutschsprachigen
PC-Besitzer gedacht habt. D.Buhl, Uetersen

Ganz entnervt und schlaflos bitte ich um eine kleine
Hilfe. Im letzten Raum angekommen, Pille genom-
men, Schreibversuche unternommen (vergebens),
Terminal in grauer Wand entdeckt. Alle Versuche
iiber verschiedene Baudraten und tiber Term irgendet-
was zu erreichen sind klaglich gescheitert. Nachdem
ich tiber 1.200.000 Punkte erreicht habe, mochte ich
den verdammten Zauberer niher kennenlernen. Darf
ich um etwas Hilfe bitten? R.Albrecht, Hannover

Stellen Sie sich mal folgendes vor: Freitagabend, ich
spiele ROBOT V 1.32, habe ca 50000 Punkte und auf

einmal geht es nicht mehr weiter. Was jetzt ? Die Galle
steigt, Puls steigt mit 180 Grad im Schatten, ganzes
Wochenende versaut. Darum bitte ich Sie dringend,
mir UMGEHEND die Antwort auf die Frage “What’s
your number” zu geben, weil ich so langsam Entzugs-
erscheinung bekomme - ... - Wie ich die Zeit bis zum
Eintreffen Threr Antwort iiberstehen soll, ist nicht Thr
Problem. Die Telefonnummer von den “Anonymen
ROBOT-Spielern” habe ich schon gesucht, leider
nicht gefunden. Und die von Ihnen verlangte Schliis-
selnummer ist im ganzen Haus (33 Stockwerke) nicht
auffindbar. G.De Rooy, Mannheim

I would like you to know that I’ve had several fun
hours with your ROBOT game. I’ve reached the point
where I can no longer easily go from room to room.
This morning’s paper indicates that 1 DM is roughly
equal to $0.583 US. So the 20 DM you requested
should be about $11.66 US. I'm enclosing a check for
$20.00 US, which should be enough for postage and
things. Please send me the key, or an updated pro-
gramm, as the game has crashed my machine a few ti-
mes. W.Prince, Sunnyvale CA

Hatte gern Entschliisselungsliste fiir Mr. Robot.
S. Philipowski, Berlin

Stimmt: So viele Gefahren und dann fehlt der Schliis-
sel! Fast, wie im richtigen Leben; und damit’s weiter-
geht, und weil im Leben auch sonst nichts umsonst ist:
Anbei DM 20.-, Nr. und Adresse.

E.Blaume, Braunschweig

Da ich nach schlaflosen Néchten nun endlich einmal

das Ende erreichen mochte, sende ich hiermit DM 20.-

um meinen geruhsamen Schlaf wiederzufinden.

Mit Ringen unter den Augen, T. Holdack.
T.Holdack, Celle

Ich hitte gerne die Anleitung fiir das Spiel Robot....
besonders interessiert mich die Anleitung fiir das Off-
nen mit dem Zahlenschlof3, um in den nichsten Raum
zu kommen. H.Reuter, Wetter

Danke fiir die Schliisselzahl, aber wo bleibt ROBOT
11?2 7 Mill. Osterreicher warten darauf, daB es in meiner

Liste erscheint (ich selber auch).
PD-Software J.Buchhas, Bad Voslau

Lieber Ober-Robot! Bin gestern (eigentlich heute,
3.45 Uhr) fast verzweifelt, als sich mein Méannchen
nicht mehr dazu iiberreden lief3, in ein anderes Bild zu

wechseln, deshalb hier mein Schliissel...
K. Eitzinger, Innsbruck
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DalB nicht alle erhaltenen Briefe solch positive Kommentare beinhalten, zeigt
der zur Veroffentlichung freigegebene Brief von D. Janssen, den er uns im
Rahmen der Genehmigungsaktion von den Zitaten zusandte. Er schreibt:

Hiermit teile ich Thnen formlos und zur gefalligen Kenntnis-
nahme mit, dal ich gegen Sie eine Klage beim Amtsgericht Kar-
ben angestrengt habe.

Sie haben sich folgender Vergehen schuldig gemacht:
1. Produktion und

2. Vertrieb eines siichtig- und abhédngigmachenden Erzeug-
nisses

Versklavung und Freiheitsberaubung (Keine anderen In-
teressen mehr, als das Lo&sen dieses genial ausgekli-
gelten ROBOT-Spieles)

Zerstdrung zwischenmenschlicher Beziehungen (Die mir
entstandenen Kosten der Scheidung von meiner Partnerin
werde ich, wenn ich wieder mehr Zeit habe, bei Thnen
anmahnen)

Herbeifithren anatomischer Verdnderungen (viereckige
Augen, breites Sitzfleisch, Durchblutungsstdérungen
aufgrund mangelnder Bewegung)

Nach Ansicht meines Anwalts werden die oben angegebenen
Straftaten fiir das Erteilen einer lebenslangen Haftstrafe
absolut ausreichen. (Glauben Sie ja nicht, daB Sie dann auch
nur in die Nahe eines Computers kommen werden!) Nur Reue, Ab-
bitte leisten fiur ihr frevlerisches Tun und Wiedergutmachung
der angerichteten Schéden kénnten den Richter evtl. gnadig
stimmen, die Strafe zur Bewdhrung auszusetzen.

Des weiteren stimme ich der Verdffentlichung von Teilen mei-
nes in Ihrem Schreiben erwdhnten Briefes zu. Grund: Dadurch
kann ich die noch normalen Menschen vor den ROBOTern warnen
und sie davor bewahren, dem gleichen Schicksal, wie ich und
andere Leidensgenossen, zu erliegen. Sollten Sie trotz allem
mit dem Gedanken spielen, auch aus diesem Schreiben Teile
oder alles zu verdffentlichen, ware das der erste Schritt
zur Reue und um Abbitte zu leisten, und ich hatte somit
nichts dagegen einzuwenden.

Hochachtungsvoll

a7

Tja, was sollen wir dazu sagen? Jedenfalls werden sofort nach Bekanntwer-
den der Identitdt von Rechtsanwalt und Richter entsprechende Disketten
verschickt. Herr Janssen wurde zwischenzeitlich mit ROBOT II ruhigge-
stellt. Wir wiinschen ihm baldige Genesung...
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