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Es war einmal Infoheft Robot I1I

1 Es war einmal

auf einer kleinen Sudsee-Insel...

Vorwort von 1992:

Zugegeben, es hat etwas ldnger gedauert, als wir das eigentlich vor-
hatten. Nach einer ldngeren Planungsphase, nach der Sammlung vie-
ler Ideen und nach ihrer Realisierung war es dann soweit: ROBOT III
war vollendet.

DalB es Giiberhaupt soweit kam, liegt an Euch, liebe ROBOT-Spieler!
Die Spiele ROBOT I und ROBOT II sind seit einiger Zeit so erfolgreich
und bereiteten bisher so vielen Leuten Spal}, dall wir nicht umhinka-
men, einen dritten Teil zu beginnen. Und dieser hat es wirklich in sich!
Wir glauben, wir konnen behaupten, wer sich in die Welt von RO-
BOT III begibt, wird eine lange Zeit von den vielen Rétseln gefesselt
sein. Jede ROBOT III-Abenteurerin, jeder -Abenteurer sei auch hier
“gewarnt”: Die Stunden werden nur so im Fluge vergehen...

Wer die Infohefte der anderen Spiele von uns kennt, wird bei diesem
hier einige ,Anderungen“ erkennen: Es verzichtet génzlich auf eine
Auflistung aller Szenen mit entsprechenden Erlduterungen, was man
dort wie zu machen hat, um da und dort hinzukommen. Héitten wir
dieses System auch in diesem Infoheft beibehalten, wire die Moglich-
keit gegeben gewesen, viel zu leicht Geheimnisse und Kniffe des
Spiels einfach beim ,Durchlesen® zu erfahren. Dies wiirde dem Spiel
nicht gerecht werden.

Statt dessen haben wir uns etwas anderes ausgedacht: Alle Gegen-
stdnde, Rétsel und Fragen zum Spiel haben wir strikt von allen zuge-
horigen Erlduterungen, Tips und Anworten getrennt. Diese
LS2Anworten“befinden sich —,,wild gemischt“—1im hinteren Teil des Hef-
tes, alle mit Nummern versehen. Im vorderen Teil findest Du das, was
Dich interessieren kénnte, doch anstelle einer direkten Erlduterung
steht nur eine Nummer dahinter, die Du im hinteren Teil nachschla-
gen mulBt.
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Infoheft Robot I11 Es war einmal

Daraus folgen zwei Konsequenzen:
1. Du mufit viel blattern, wenn Du etwas erfahren willst

2. Wenn Du ,,zufillig* etwas mehr liest, als Dich urspriinglich in-
teressierte (eine weitere Anwort), wird Dir das nicht viel niit-
zen, da Du nicht weillt, wie die Frage dazu lautet...

Die Anworten kommen nur selten sofort auf den Punkt. Sie sind so
aufgebaut, dall Du schrittweise zu einem Thema Tips bekommst, und
wenn Dir diese nicht ausreichen, kannst Du bei einer weiteren ,,Ant-
wort“ weiterlesen. Damit Du Dir nicht friithzeitig durch das Infoheft je-
den Spal} verdirbst, ein Rétsel selbst herauszufinden, geben wir Dir
an dieser Stelle den dringenden Rat: Verfolge die Antwortketten nicht
gleich bis zum Schlul}, versuche mit den anfinglich zum Teil recht va-
gen Tips zurechtzukommen!

0. K., wer sofort alles tiber das Spiel erfahren mochte, ohne selbst zu
versuchen, es herauszufinden, wird mit diesem Infoheft keinen Spal3
haben. Fir denjenigen ist dann aber auch das Spiel selbst nicht das

richtige, meinen wir!

So, nun wollen wir Dich — als kleine Heldin, als kleinen Helden — auf
die,Insel der Heiligen Priifung® entlassen und Dir viel Spall mit dem
Entwirren des Réatsels wiinschen: Was ist der Forscherin Judith Birn-
baum passiert, und was erwarten die Tamala von Dir...?

Ratsel tiber Ratsel, Wunder tiber Wunder, und Du mitten drin!
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Bedienung des Programms Infoheft Robot III
Installation

2 Bedienung des Programms

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

2.1 Installation

Wie viele grof3e Spiele sollte ROBOT III auf der Festplatte installiert
werden. Zwar kannst Du ROBOT III theoretisch auch direkt von der
Diskette starten, nur bekommst Du spétestens beim Abspeichern von
Spielsicherungen Schwierigkeiten. Dank des vorhandenen Installa-
tions-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 Menti-Auswahl, in der alle
installierbaren Programme angezeigt werden. Fir eine weitere Hilfe
solltest Du Dir den Informations-Text in der unteren Bildschirmhélfte
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 fiir die Sicherungen aufnehmen
kann! Solange Du spielst (also die Spielfigur auf der Insel bewegst),
kannst Du die Diskette fiir neue Spielsicherungen im Laufwerk las-
sen. Nur wenn Du das Spiel beendest, so dal3 das Titelbild wieder er-
scheint, mul} sich die Programmdiskette wieder im Laufwerk
befinden.
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Starten und Spielen

2.2 Starten und Spielen

ROBOT III wird in dem Verzeichnis, in dem es installiert wurde, Uiber
den Aufruf “ROBOT3.EXE” gestartet. Es erscheint das Start-Bild mit
der Insel:
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Durch Driicken der ENTER-Taste (,,Eingabe-“oder ,RETURN"-Tas-
te genannt) erscheint das Hauptmenii mit einer Auswahl der Grund-
funktionen:

Offnet die allgemeine Hilfe.
Hilfe
[F2|  Zeigt die Geschichte von ROBOT Il [|S tory

Spielstart F4

Startet ein neues Spiel. Laden

. — Ende
Ladt eine Spielsicherung. Musik

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.
SEzenen—Text 2
" . Rucksack €4
Offnet den Rucksack (siehe unten). Hilfe F1
Story F2
Offnet die allgemeine Hilfe. szepenanfang 73

Laden F?

A i i Tagebuch—-Ausgahbe
Erzahlt die Story des Spieles. abbench =

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

Ladt einen vorher gesicherten Spielstand.

FHEIENEIFIR RS

Bricht das Spiel ab.

Der Meniipunkt Tagebuch-Ausgabe erlaubt es Dir, die gesammel-
ten Tagebuch-Seiten in einer Datei zu speichern. Uber diesen Weg
kann man sie dann ausdrucken und die Sprache eventuell leichter er-
lernen. Bei der Windows-Version wird tibrigens eine schon formatier-
te HTML-Datei erzeugt.

Uber Einstellungen 6ffnest Du das Optionen-Meni:

Alt+S| Schaltet Laufgerausche und Explosionen an/aus. ||z
Effekte

Alt+E| Schaltet Fanfaren an und aus. Lk en

Langsam

Alt+M| Schaltet die Hintergrund-Musik an und aus. g“'"al
chnell

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

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

Bitte beachtet, dall wir mit der Windows-Version die Tasten-Belegung
dndern muliten. Bei den alten DOS-Versionen wurde die Tur-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 fiir alle ROBOT I- und II-Kenner,
wichtig zu wissen, dall man ab Robot III auch diagonal mit der Figur
laufen kann. Die Tasten zur Steuerung der Spielfigur sind:

3:E
und el

Keine Panik, die ,schridgen®, diagonalen Bewegungen sind nur
manchmal notwendig bzw. von Vorteil. Mit den vertikalen bzw. hori-
zontalen Richtungen kommt man in der Regel ohne Probleme aus.

Naturlich konnt Thr den Helden auch mit den Tasten im Num-
mern-Block steuern.

2.4 Maussteuerung

Ubrigens 148t sich die Spielfigur auch mit der Maus steuern, unter
DOS muf hierzu unter Umsténden noch ein Maus-Treiber installiert
werden.

Um den kleinen Held zu steuern, klickst Du einfach mit der Maus auf
die gewtuinschte Ziel-Position. Diese ,,Stelle” sollte dabei nicht zu weit
von der Position des Helden entfernt sein. Grofere Hindernisse um-
geht der Held dabei auch nicht.

Uber die rechte Maus-Taste 6ffnet sich das jeweilige Spiel-Menii. Da-
durch kann man sogar Objekte im Rucksack mit der Maus auswéhlen.
Mit der linken Maus-Taste klickt man dann die gewlinschte
Menii-Option an, um die Funktion auszulésen.

Nattirlich mufl man die Bedienung mit der Maus ein wenig tiben, vor
allem in schwierigen Situationen ist die Steuerung mit der Maus nicht
wirklich einfacher. Wir empfehlen eher die Steuerung tiber die Tasta-
tur.
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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:

e Dinge mit direkter Wirkung

Diese Dinge konnen nicht mitgenommen werden, verschwinden
aber bei Betreten und haben eine direkte Auswirkung auf den
Spielverlauf (z.B. die Felder mit den wohlschmeckenden Beeren).

Dinge zum Mitnehmen

Diese Dinge bzw. Gegenstidnde konnen aufgenommen und in den
»Rucksack® gesteckt werden, indem man einfach auf sie lauft.
Diese Dinge haben ihren Sinn bzw. ihre Wirkung einfach darin,
dall man sie besitzt (z.B. die Schlissel gehoren dazu).

Dinge des taglichen Bedarfs

Hiermit sind alle Gegenstédnde gemeint, die man ,,verbrauchen*
bzw. ,benutzen“ kann. Zuerst nimmt man sie mit — wie zuvor be-
schrieben —, um sich dann durch den Rucksack-Mentupunkt , Be-
nutzen®ihrer Wirkung zu bedienen. Ein klassischer Gegenstand
dieser Art ist der ,,Kurbis®“. Wenn Du ihn ,,benutzt®, bedeutet das,
daB Du ihn aufit und Dich damit etwas stdrkst. Sollte bei einem
Gegenstand das,, Benutzen® nicht funktionieren (der Gegenstand
also einfach abgelegt wird), kann das mehrere Griinde haben:
Entweder kann er nicht , benutzt“ werden (auf die Art, die hier ge-
meint ist, wie z.B. die Dinge zum Mitnehmen), oder er hat im Mo-
ment nicht die gewlinschte Wirkung, 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 abgelegt finden. Die Wirkung bleibt
also aus (Man kann die Flasche natiirlich 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 tiberall herumliegen, kann man mitnehmen und
beliebig oft lesen. Es sind die Tagebucheintragungen der Forscherin
Judith Birnbaum, die Dich auf die Insel gerufen hat. Warum Du die
Zettel — einzeln aus ihrem Tagebuch gerissen — tiberall auf der Insel
verstreut findest, wirst Du erst noch herausfinden miissen. In jedem
Falle sind sie wichtig fiir Dich, geben sie Dir doch Spiel-Tips und Uber-
setzungen der Tamalas, die Du sonst wohl kaum herausfinden wiir-
dest.

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!

Infoheft Robot IIT
() 1992-2004 by A. Tofahrn, Karben




Bedienung des Programms Infoheft Robot III
Der Rucksack

2.6 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:

PO N PN LY AR

R wezlld Stiuck
s
ST ik i [[ARlegen
g _:1:_*"‘ Anschauen
‘_:*.ffl-" Verdoppeln
Eip
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,

ﬁnwﬂmﬂﬁfa‘* -.."

bedeutet dies, dall der im Rucksack angezeigte Gegenstand fiir mehre-
re Gegenstinde der gleichen Art steht. Ein Beispiel dafiir sind die gan-
zen Nahrungsmittel (Kirbisse, Trauben, Pilze): Hast Du z.B. 3
Kiirbisse und 2 Trauben, erscheint beim Offnen des Rucksacks in der
oberen Leiste zuerst nur ein Kiirbis (stellvertretend fur alle Nah-
rungsmittel). Und darunter erscheint dann das oben gezeigte ,Menui“.
Driickst Du hier die ENTER-Taste, erscheint eine neue Leiste mit den
Kiirbissen und Trauben, und Du kannst dort dann auswéhlen, was Du
eigentlich vorhattest.
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2.7 Die Status - Zeile
e 2,55 Punkte B@375508 Leken 3 . 56 S48 4476/30 280 &8 8

Oberhalb der Spielflache am oberen Bildrand befindet sich die Sta-
tus-Zeile von ROBOT III. Hier wirst Du z.B. informiert tiber die
Punktzahl, die Du bereits erreicht hast, oder wieviele Goldstiicke Dei-
ne Taschen fillen.

Im einzelnen zeigt sie Dir:

5 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 herumliufst oder andere Dinge tust, Bei-
spielsweise:

rEI Mit der Axt unterwegs bist &= Mit dem Hammer

¥ ("Axt-Modus") unterwegs bist
Auf der Toilette sitzt E Eine Schildkrote
("Toiletten-Modus") o= reitest

Je nachdem kannst Du mit der Spielfigur auch unterschiedliche Dinge
anfangen! (Ein Tip: Lies jetzt bitte nicht gleich nach, was mit ,, Axt",
,2Hammer" usw. gemeint ist; sondern lafl Dich wihrend des Spieles
uberraschen...!).

FnD D Die "Knoblauch-Zeit"

Nach dem Verspeisen einer ganzen Knoblauch-Knolle machen die
meisten Viecher eine Minute lang einen groBeren Bogen um Dich he-
rum. Allerdings vergeht diese Zeit ziemlich schnell. Damit Du genau
weillt, wann diese Zeit abgelaufen ist, wird hier die Restzeit in
Sekunden angezeigt.

Lebhen 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 (auch von ROBOT I
und II), haben wir diese ,Z&hlweise” auch bei ROBOT III
ubernommen.
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L 56 Die Anzahl der Goldstucke

Bis zu 150 Stiick kannst Du mit Dir herumschleppen, bevor das Pro-
gramm Dir sagt, dafl Du nun wirklich genug davon hast und langsam
‘mal etwas ausgeben solltest... ,,Gold“ benotigst Du eigentlich nur zum
Handeln mit den Tamalas.

,ﬁ 48 Das Gewicht im Rucksack

Es ist zwar schon, iiberall Dinge zu finden und einzustecken: Du soll-
test jedoch auch bedenken, da} alles sein Gewicht hat! Du und Dein
Rucksack kénnen nicht mehr als 50 kg tragen. Nicht viel, jedoch ge-
nug, wenn man bedenkt, dall weder das Gold noch die Holzscheite da-
bel mitgerechnet werden... Die meisten Dinge , wiegen“ einheitlich
250 g. Nur einige schlagen wirklich kraftig zu Buche (wie z.B. Leitern
oder die magischen Rohrkugeln). Auf alle Fille solltest Du sorgsam
mit Deiner Last umgehen.

76s328 Deine Position

Wer gliicklicher Besitzer eines , Sextanten“ ist, bekommt an dieser
Stelle eine Koordinate angezeigt, welche eine bessere Orientierung
auf der Insel erlaubt. Auf dem Umschlag des Infohefts siehst Du einen
Plan der Insel mit eingetragenen Koordinaten.

%88  Die Anzahl der Holzscheite

Ab einem bestimmten Spielstadium ist es wichtig, Holz dabeizuha-
ben. Jedes Haufchen Holz, was Du mitnimmst, bringt Dir 20 Holz-
scheite; eine entsprechende Zahl erscheint hinter dem
,2Holzhaufen-Symbol“. Damit sich die kleine Spielfigur jedoch nicht
Ltotschleppt®, ist die Anzahl auf 99 Stiick begrenzt!

o Tk B o Die Edelsteine

Hier siehst Du immer, welche Edelsteine in Deinem Besitz sind. Es
gibt genau vier verschiedene, und sie spielen in ROBOT III eine so
wichtige Rolle, dal sie es wert sind, in der Status-Zeile dargestellt zu
werden. Wenn Du den gelben Edelstein besitzt, solltest Du ihn beim
Umbherlaufen einmal beobachten: Er ,verdndert” sich unter gewissen
Umstdnden..
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2.8 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
www.tom-games.de.
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3 Die Geschichte von ROBOT III

Die Geschichte dieses Spieles beginnt vor etwa 10 Jahren, als die abgelegene
Stidsee-Insel “Fana” zur Besiedelung freigegeben wurde. Die Insel ist vulka-
nischen Ursprungs, beherrscht von einem Zentralmassiv, in dessen Zentrum
der Kegel eines noch aktiven Vulkans aufragt. Sie wurde im Jahre 1756 von
einem portugiesischen Seefahrer entdeckt, jedoch aus Angst vor einem dro-
henden Ausbruch des Vulkans nicht betreten. Aus diesem Grunde blieben die
Eingeborenen der Insel, die sich selbst “Tamala” nennen, beinahe noch ein
Jahrhundert von der westlichen Zivilisation nahezu unbehelligt. Spater wur-
de ein grofles Areal rund um die Insel zur militdrischen Sperrzone erklart, so
dafB es erst in jungster Zeit moglich wurde, sie zu betreten und Néaheres tiber
ihre Einwohner zu erfahren. Doch bevor noch die ersten Wissenschaftler die
Insel betreten durften, waren schon européische Siedler zur Stelle, die es mit
Hilfe von Beziehungen zu Regierungskreisen geschafft hatten, ein Vorrecht
zur Nutzung einiger Teile der Insel zu erlangen. Bis dahin galt die Wahr-
scheinlichkeit fir einen neuerlichen Ausbruch des Vulkans als relativ gering,
so dal} das Entsetzen der Siedler umso groer war, als nach vier Jahren plotz-
lich eine Serie stirkerer Eruptionen das gesamte Atoll erschiitterte. Von ei-
nem Tag zum anderen lieBen die Siedler alles stehen und liegen und
flichteten aus ihrem Stidsee-Paradies, das sie sich so nicht vorgestellt hat-
ten.

Kurz darauf erhielt eine Gruppe von Wissenschaftlern um Dr. P. Reinhard of-
fiziell die Erlaubnis, die Sitten und Gebréuche der friedlichen Eingeborenen
zu studieren, von denen sich die Siedler stets ferngehalten hatten. Da For-
schungsgelder fur eine groflere Expedition gerade nicht zur Verfiigung stan-
den, wurden vorerst zweil Mitarbeiter Dr. Reinhards, die Volkerkundlerin
Judith Birnbaum und der Archeologe Herbert Renner, beauftragt, erste Er-
kundungen tiber die Geschichte der Insel und die Kooperationsbereitschaft
der Eingeborenen einzuholen. Auf der Reise dorthin kam es jedoch zu einem
unvorhergesehenen Zwischenfall: Kurz vor der letzten Etappe (von Equador
in den sudlichen Pazifik) erkrankte Herbert Renner an einer akuten Blind-
darmentziindung und muflte schlie8lich umkehren. Nach Absprache mit Dr.
Reinhard entschloB sich Judith Birnbaum daraufhin, das Risiko einzugehen
und die Expedition alleine weiterzufithren. Mit Hilfe eines Funkgerites woll-
te sie in regelméfBigen Abstidnden kurze Zuammenfassungen ihrer Erkennt-
nisse Uber eine Relais-Station nach Europa senden und nach etwa zwei
Monaten die Rickreise antreten. Doch schon nach vier Wochen brach der
Funkkontakt plotzlich ab.

Dies ist die Stelle an der Du als Spielerin / Spieler von ROBOT III auf den
Plan trittst: Wahrend Du Dich gerade in Mittelamerika auf einer Urlaubsrei-
se befindest, erreicht Dich tber einige Umwege und mit mehreren Wochen
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Verspatung ein Telegramm von Deiner alten Freundin Judith Birnbaum, in
dem sie Dich bittet, ihr doch einen Besuch abzustatten, wenn dies zeitlich
moglich sei. Den genauen Weg zur Insel und weitere Informationen kénntest
Du von Dr. Reinhard am Institut fiir Vélkerkunde erfahren. Nachdem Du die
beigefligte Telefon-Nummer gewéahlt hast, erfahrst Du zu Deinem Entsetzen,
daf es sich bei dem Telegramm um das letzte Lebenszeichen der Forscherin
handelt, von der seit Wochen jede Spur fehlt. Eine grofle Suchaktion, die
schon vor zwei Tagen beginnen sollte, muflte wegen einer technischen Panne
auf unbestimmte Zeit verschoben werden, und Dr. Reinhard bittet Dich da-
her, so schnell wie moglich ein Boot zu mieten und auf die Insel zu fahren, da
die Forscherin womoglich in Lebensgefahr schwebe.

Du willigst natirlich ein und erhéltst per Telefax alle wichtigen Daten tber
die Insel, so wie sie Judith Birnbaum in ihren ersten 10 Funktelegrammen
beschrieben hatte: “Die Aktivitdt des Vulkans, den die Eingeborenen
‘Barburok’ nennen, steigt immernoch stetig an, und leichte Eruptionen er-
schiittern die Insel alle zwei bis drei Tage. Vom Krater flielen an vier Stellen
gewaltige Lavastrome die Hange hinab, und eindrucksvolle Dampfwolken
steigen an den Stellen auf, wo die Lava mit Meerwasser in Beriithrung
kommt. Uberall auf der Insel verstreut findet man uralte Tempelanlagen, die
offenbar von hochentwickelten Ureinwohnern errichtet wurden, die diesen
Ort als heilige Kultstétte betrachteten. Innerhalb der Tempelmauern finden
sich an manchen Stellen alte Mechanismen und Vorrichtungen, die noch im-
mer funktionsfidhig sind. Erstaunlicherweise kennen die "Tamala" — die jetzi-
gen Bewohner der Insel — all diese Dinge selbst nur aus alten Legenden, so
daf} iiber das Schicksal der Ureinwohner nur spekuliert werden kann. Die
“Tamalas” sind grundsétzlich friedlich eingestellt; aber sie sind erzirnt tiber
das unflitige Verhalten der Siedler, was die Tempelanlagen betrifft. Edels-
teine, magische Gegenstidnde, mystische Fetische usw. sind achtlos entfernt
worden, und wenn sie nicht von der Insel geschafft worden sind, liegen sie
uberall verstreut herum, wie auch viele andere Dinge, die von den Siedlern
hierhergebracht wurden. Alle “Fremden” werden deshalb mit einer gewissen
Skepsis betrachtet. Und nur wer sich sichtlich um Konversation bemiiht und
einige Worte “T'amalaisch” gelernt hat, wird fihig sein, sich mit ithnen zu ver-
stdndigen und gegebenenfalls mit ihnen zu handeln.

Nun ist es an Dir, werte ROBOT III-Spielerin, werter ROBOT III-Spieler, die
verschollene Forscherin zu suchen und herauszufinden, was es mit der “Hei-
ligen Prifung” auf sich hat — die, nach Dr. Reinhards Meinung — eng mit dem
Schicksal Judith Birnbaums in Zusammenhang stehen mul3.
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4 Die Objekte

In diesem Kapitel findest Du Abbildungen aller Gegensténde und
sonstiger Objekte, die Dir beit ROBOT III begegnen kénnen. Damit Du
allerdings nicht mehr erfihrst, als Du im Augenblick wissen méch-
test, haben wir bei den Bildern nur Verweise auf den entsprechenden
Text im Kapitel “Antworten” eingebaut. Das ist zwar etwas kompli-
zierter, aber man soll ja auch nicht alles am Anfang erfahren...

o351
415
429
Das Bauholz . 349
Die Beerenfelder - 113
Der blaue Anzug 93
Die Briicken 69
Das Buschmesser
Der Dampfkessel
Die Knolle
Der Doppelgénger
Die Dornenstraucher
Der geschlossene Durchgang
Die Edelsteine
Der Eimer
Die Explosion i.: :':::
Die Fackel

Die Fassung
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Die Felsen

Das Feuer

Die Forscherin

Die geheime Unterfithrung
Das gespaltene Herz

Die Gitterbarrieren

Das Glasflaschchen

Der Hammer

Der Hammermodus
Der Hausausgang
Das Heilkraut

Der Held

Die Holzbriicke
Der Hauptling

A

Die Hauser und Hitten

Die Hohlenwande

Die “Isolatoren”
Der Joker

Der Knoblauch
Die Knochen
Der Kompal3
Die Lampe
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Die Lava des Vulkans
Das Lebenselixier
Die Lebensmittel

Die Leiter

Der Magnet

Die Mauern

Die Munition

Die Orakel D_D_E_E:_E
LYEIHEIED

Die Pfeife

Die Raumverbindung

Die Rohrkugeln

Die rostigen Rohrteile

Der Sand

Die Sanduhr

Die Sauerstoffflasche

Die Schaufel

Der Schemel

Die Schildkrote

Die Schlange

Der Schlangenkorb

Die Schliissel

Die Schwimmflossen

Der Sextant Y59
Die Steinschleuder 28
Die Saureflasche 401
Der Tagebuchzettel 244
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Die Tamala (Eingeborenen) g 115
Die Tangramteile 126
Der Tannenbaum 106

Die Teleportfelder 441

Die Tempelanlagen 5 E o 15

Die “Tierbombe”

Die lastigen Tiere der Insel . . . .
Die Tierverstecke

Die Toilette

Der Toilettenmodus

Der Totenkopf

Die Treppen

Die Truhen

Die Tiren

Der Urwald

Die verbrannten Fliachen ZArEs
Die versteinerten Tangramteile. . 'E._?;-E'I_"-h '_'.;i_"-:‘l'?
Das vulkanische Gestein E_"-!-'Jl,-'-" ;Eaf-'i‘fm
Die wachsamen Mauertiere

Die Wanderschuhe

Der Wasserhahn

Die Wegebarrieren

Die Wildschweine

Die Sand- und Wiisten-Dinge . . .

Das Zaumzeug
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5 Die Fragen zu ROBOT III

In diesem Kapitel findest Du eine Reihe von Fragen zum Spiel ROBOT
ITI. Diese sind in verschiedene Kategorien unterteilt, damit Du Deine
Frage etwas schneller findest. Allerdings werden in diesem Kapitel
keine Fragen beantwortet. Diese findest Duim Kapitel Antworten un-
ter an der entsprechenden Nummer.

5.1 Alles tiber (Fund-)Orte

Wo ist der “Grofie See” ? . . . .. 365 | Woistder violette Schliissel Nr.4? . . . 305
Wo ist das “Kleine Dorf der Tamala” ? . . 306 | Woist der braune Schliissel Nr.5? . . . 62
Wo kann ich am Wasser Briicken bauen ? . 337 | Wo ist der rote Schliissel Nr.6? . . . . 68
Wo finde ich den gelben Edelstein? . . . 117 [ Wo ist der orangene Schliissel Nr.7? . . 151
Wo finde ich den blauen Edelstein ? . . . 286 | Wo ist der griine Schliissel Nr.8°? . . . 414
Wo finde ich den griinen Edelstein ? . . . 46 | Wo ist der hellgriine Schliissel Nr.9? . . 307
Wo finde ich den roten Edelstein ? . . . 181 | Woist der tiirkise Schliissel Nr. 10? . . . 132
Wo liegt “Fana” ? . . . 8| Woist der blaue Schliissel Nr. 11? . . . 295
Wo befindet sich der “Feurlge Brunnen” ’? . 391 | Woist der hellblaue Schliissel Nr. 12?2 . . 220
Wo befindet sich das “Grofie Dorf” der Tamala ? Wo ist der karminrote Schliissel Nr. 13?2 . . 82

.. . . . . . . . . . . . 4l6| Woistder graugriine Schliissel Nr. 14? . . 254
Wo ist die “Grofie Wiiste”? . . . . . 73| Woist der schwarze Schliissel Nr. 152 . . 174
Woistder Hammer? . . . . . . . 380 | Wo finde ich die Schwimmflossen ? . . . 190
Wo ist der Hauptling ‘7 .o . 440 | Wo kann ich den Sextanten finden? . . . 420
Wo finde ich die Knollen des Hellkrautes" . 450 | Wo kann ich erfahren, wo alle die Tempel und Ora-
Wo ist der Kompass 7. . . .. 350 | kel zu finden sind? . . . ... 206
Wo befindet sich der “Krels von Anur ? . 326 | Woistdie “Unterwasserhéhle”?. . . . 271
Wo ist die “Kiiste der drei Arme”? . . . 255 | Wie weil} ich, wo etwas vergrabenist? . . 246
Wo ist der “Marktplatz der Tamala”? . . 156 | Wo ist der “Versunkene Tempel”? . . . 293
Wo sind die “Nordmeerinseln”? . . . . 14| Woistder “Wald der Inseln”? . . . . 157
Wo finde ich die Sauerstoffflasche ?. . . 178 | Wo sind die Wanderschuhe ?. . . . . 445
Wo ist die “Schlangenbucht”? . . . . 336 | Wo ist das “grof3e Siedlerhaus”?. . . . 139
Wo ist der gelbe Schliissel Nr.1? . . . 339 | Wo ist das Zaumzeug ? . . 199
Wo ist der dunkelgriine Schliissel Nr.2?. . 357 | Wo ist die geheimnisvolle “Zwelte Insel” ? . 430
Wo ist der graue Schliissel Nr.3? . . . 177 | Gibtes eine “Zweite Insel” und wo liegt sie ? 127

5.2 Alles liber Mengen

Wieviele Diamanten gibtes?. . . . . 303 Wieviel Holz benétige ich fiir ein Briickenteil ? 24
Was wiegen die Gegenstinde ? . . . . 81 Welchen Bereich decken die Koordinaten des Sex-

Wievicle Heilpflanzen gibtes? . . . . 397 |tantenab? . . . <. 436
Gibt es viele Tempel auf“Fana”". .. .20

5.3 Alles tiber Sinn und Bedeutung

Was bedeutet “Barburca Silaron”? . . . 112 | Was bedeuten die Eigennamen, die auf der Karte

Welchen Sinn haben die Bomben? . . . 413 | im Infoheft cingezeichnetsind? . . . . 277
Gibt es Boote, um Fliisse zu iiberwinden ? . 252 | Wer sind die Einwohner der Insel ? . . . 115
Warum brennen die Briicken iiber Lava ab? 376 | Was hat es mit den Explosionen aufsich ? . 285
Was hat es mit den geschlossenen Durchgéngen auf | Was sind Fackeln? . . . . . . . . 11
sich?. . . . . . . . . . . . 49| Wasistzuden Felsen zusagen? . . . . 94
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308
195

Was hat es mit dem Feuer auf sich?
Was ist der “Feurige Brunnen” ?. .
Was hat es mit der Forscherin auf sich ? . 207
Was bedeutet die Frage “Sim is liliash” ?. 185
Was sind die “Geheimen Unterfiihrungen” ?. 83
Was sind “Gitterbarrieren der Ureinwohner” ?

373
202
247
129
346
408
412
128

Was 1st mit der “Grunen Pflanze gememt ’7
Was hat es mit dem Hammer auf sich ?
Wer oder Was ist der “Heilige Barburok” ? .
Was bedeutet der “Heilige Mechanismus” ? .
Was bedeutet “Die Heilige Priifung” ?
Was sind die Holzbriicken ? .
Was hat es mit dem Héuptling auf 51ch ’?
Was ist in den Héusern und Hiitten ? . . 192
Was hat es mit den Hohlenwénden auf sich ? 428
Was haben die Isolatoren fiir eine Bedeutung ? 344
Welchen Sinn haben die Koordinaten ?. 5556
Warum brennt die Lampe nicht ? . 311
Wozu benétigt man die Munition ? 141
Welche Nahrungsmittel gibt es ? . 437
Was sind Orakel ? . 196
Was hat es mit den Palmen auf s1ch 7 394
Was hat es mit den Raumverbindungen auf sich ?
98
Was smd Rohrkugeln ‘7 210
Welchen Sinn hat der Rucksack '7 122
Was hat es mit dem Sand aufsich? . . . . 6

5.4 Alles tiber Taten

Wie ist der Wald abzubrennen ? .
Wie kann ich etwas ausgraben ? .
Wie baue ich Briicken ?

Wie bekomme ich Bauholz ? .
Wie kann ich Briicken bauen ? 372
Wie kann man Doppelgénger steuern ? 276
Womit kann ich die Diinen iiberqueren ? . . 2
Wie kann ich den Eimer mit Wasser fiillen ? . 22
Wie macht man Fackeln an ? . . 169
Wie sind die Gitterbarrien zu uberwmden 2. 133
Auf welche Weise kann man Gold gegen Ware ein-
tauschen ? . 185
Wie kann ich mit den Emgeborenen handeln ? 352
Wie antwortet man auf “Inina anaok cu ilca!” ? 442
Wie kauft etwas von “Tamala” ? . 185
Wie bekomme ich den Kompaf} ?. 154
Wie kann ich die Koordinaten verwenden ? 5556
Wie ziindet man die Lampe an ? . 256
Wie schaffe ich es Lava zu begehen ? 188
Wie benutzt man die Leitern ? 395
Wie nimmt man Leitern wieder mit ? . 388
Warum kann ich nicht alle Mauern auflésen ? 370
Wie benutze ich die Munition? . . . . 52

250
372
327

Wozu benétige ich die Sauerstoffflasche ? 104
Was hat es mit den Schildkréten auf sich? 386
Was hat es mit den Schlangenkérben auf sich ? 398
Was bedeuten die Teile mit den Symbolen ? . 448
Was bedeuten die Tagebuchzettel ? . 244
Was sind Tangram-Teile ? 126
Was ist das “Tas-Dabaca” ? 323
Was sind “Teleportfelder” ? . 441
Was sind die “Tempel der Ureinwohner”? . 20
Was hat es mit den Tempelanlagen auf sich ?. 15
Was hat es mit den Tieren auf sich? 386
Was bedeuten die Toiletten? . . . . . 74
Was hat es mit den Treppen auf sich ? 315
Was hat es mit den Tiiren aufsich ? . 226
Was hat es mit der “Unterwasserhdhle” auf sich ?
A |
Wer waren die Ureinwohner der Insel ? . 297
Was sind “verbrannte Flichen” ? . 289
Was sind “Versteinerte Tangramteile” ? . 263
Was hat es mit dem Vulkan aufsich? . . . 33
Was sind diese “Wachsamen Mauertiere” ?. 282
Was sind Wegebarrieren ? . 175
Was hat es mit den Dingen auf Sand und in der
Wiiste fiir eine Bewandtnis ? . 444
Was hat es mit den Zetteln auf sich, d1e man ver-
streut auf der Insel findet ?. 290
Was hat es mit der Atzflasche auf sich ? . 401
Ist das “Ollimpchen” zum Lichtmachen ? 171

Wie befragt man die Orakel ? .

Wie kann ich dem Ozean entkommen ?

Kann ich noch mehr sagen aufler “cu is u cu il” ?332
Womit 148t sich die Schildkrdte steuern ? 144
Wie kann man Schildkréten reiten? 300
Was kann ich gegen Schlangen machen ?

Wie benutze ich die Schleuder ? . .

Wie nimmt man die Schleuder wieder mit '7 .

Wie kann ich in den Flissen schwimmen ?

Wie schiitze ich mich vor den Raubfischen ? .

Wie schiitze ich mich vor Gasblasen ? . .

Wie schiitze ich mich vor gefihrlichen Ufern ?

Wie schiitze ich mich vor Skorpionen ?

Wie kann ich mich vor Schlangen schiitzen ?.

Wie schiitzt man sich vor wilden Tieren ?

Wie lerne ich die Sprache der “Tamala” ? .

Wie spreche ich mit den Eingeborenen ? .

Wie benutze ich die Steinschleuder ? .

Wie wendet man die dtzende Siureflasche an ?

Wie kann ich die “Tierbombe” stoppen ?.

Wie sehen Toiletten aus, wie benutzt man diese ? 19
Was soll man mit den Truhen machen ? . 384
Wie komme ich unter den Vulkan ? 335
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Wie kann man Wald anziinden ? .

5.5 Alles tiber Wege

Wie komme ich {iber die Diinen ? . . .2
Wie komme ich gegen Flufistromungen an ‘7 368
Kann ich mich in den Fliissen treiben lassen 2 310
Wie komme ich tiber die Gatter im Wald ? 133
Was hat es mit der Hohle des Todes auf sich, und

wie gelangt man dorthin ? . 161
Wie komme ich in Hohlen hinein ?. 65
Wie kann ich Lavastrome iiberwinden ? . 188
Wie komme ich ins untere Haus am “Marktplatz

der Tamala” ? . 449

5.6 Allgemeines

Wie kann ich etwas “ablegen” ? 134
Welche alten Mechanismen gibt es auf der Insel ?

423
134
321
134

Wie kann ich etwas “anschauen” ?

Was kann man alles anziinden ? .

Wie kann ich etwas “benutzen” ? .

Was bedeutet es, wenn die Spielfigur “blau” ist ?

421

290

321

376
69

Was bedeuten die Bléittern und Zetteln ? .

Was brennt wodurch ? . .
Warum brennt die Briicke auf der Lava ab ?.
Was hat es mit den festen Briicken aufsich ? .
Warum kann ich irgendwann keine zusitzlichen
Dinge mehr mitnehmen ? . .

Wen kann ich im Dorf antreffen ?. 107
Wer sind die Eingeborenen ? . . 115
Was ist iiber die Insel “Fana” zu erfahren 2. . 8
Was kann in Flammen aufgehen ? . 321
Wie ist die Geschichte der Insel “Fana”? . . 8
Kann ich auch ohne Schaufel graben ? 316
Wie heif3it die Insel der “Tamala” ? 115
Wie kann ich bei den Eingeborenen kaufen ‘7 185
Welche Pflanzen haben Knollen ? 338
Warum gibt die Lampe kein Licht ? . 311
Was passiert, wenn sich Mauern aufldsen ? 38

381

Welche Mauern kann man “auflosen” ? . 370

5.7 Die Funktion der Dinge

351
415
349
113

93
320

Wozu gibt es das Ausrufezeichen ?
Wozu ist die Axt da ? .

Wofiir ist das Bauholz ?

Was bringen die Beerenfelder ? .
Wozu benétige ich den blauen Anzug ?
Wozu benétige ich das Buschmesser ?
Wozu dient der Dampfkessel ? 249
Was hat es mit dem Doppelginger auf s1ch ‘7 .45

Wie kann mir der Doppelgénger helfen 2. . 276

Welche Mauern kann ich “auflosen” ?

Geht es schneller nach Osten ?

Wie komme ich wieder aus dem Ozean "

Wie komme ich tiber die Palmen ? .
Gibt es einen schnelleren Weg nach Osten ? .
Wie komme ich unter den Vulkan ?

Wie komme ich nach Westen ?

Welche Munition benétige ich dafiir ? 362
Welche Munition braucht die Steinschleuder ? 362
Was sind die schwarzen Dinger mit Ornamenten ?

448
319
300
122

Was gibt es fiir Raubtiere und Insekten ?.
Auf welche Weise besteige ich die Reittiere ?
Was ist mit dem “Rucksack” gemeint ?
Wie berechnen sich die Sextantenkoordinaten ?
436
Wann ist das Spiel zu Ende?. . . . . . 7
Konnen die Tamala nur Tamalaisch ? . 18
Wie kann man Tiere jagen ? 52
Was hilft gegen wilde Tiere und Raubtlere 7. 268
Was muB ich iiber die ldstigen Tiere wissen ? 319
Auf welchen Tieren kann man reiten ?. . 88
Was befindet sich in den Truhen ? 384
Manchmal ist von Ureinwohnern der Insel dle
Rede. Was hat es mit diesen auf sich ?
Was muB ich tiber den Urwald wissen ? .
Wie kann ich etwas “verdoppeln” ? .
Wie komme ich unter den Vulkan ? .
Was hat es mit der “Ureinwohnern” auf sich ?
Wie erhalte ich eine Hilfestellung zum Spiel ?
Wie kann ich einen Spielstand abspeichern ? .
Was ist das Zahlungsmittel der Tamala ?.

297
360
134
335
297
121
109
348

219
114
72

11

. 8
321
10
70
348

Was sind “Duplikatoren” ?

Wozu dienen die Edelsteine ? .

Wozu gibt es den Eimer ?

Wozu dienen die Fackeln ? .

Wozu gibt es die Fassungen ? .
Welche Dinge konnen Feuer fangen ?
Wozu sind die gespaltenen Herzen ?
Wozu gibt es das Glasfldschchen ?.
Wozu dient das Gold ?.
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185
443

Wie kann ich mit dem Gold etwas kaufen ?
Was sind die “Griinen Pfeile” ?

Wozu dient der Hammer ? 247
Wozu brauche ich das Heilkraut ? . 447
Wozu brauche ich den kleinen “Hocker” ?. . 44
Wozu brauche ich den Joker ? 237
Wozu gibt es den Knoblauch ? 233
Wozu gibt es die Knochen ? ... 193
Wozu benétige ich die Knolle? . . . . 29
Wozu benétige ich den Kompaf ? 154
Wozu dient die Lampe ? 171
Wozu gibt es das Lebenselixier ? . . 396
Wozu ist die Leiter gut? . . . . . . 57
Wozu gibt es die Magnete? . . . . . 12
Wozu benétige ich die Pfeife ? 342

Wozu benétige ich die Rohrkugeln ? . 210
Wozu benétige ich die rostigen Rohrteile ? . 71
Wozu gibt es die Schaufel ? 435
Wozu brauche ich den Schemel ? . . . . 44
Wozu ist die Schleuder eigentlich gut? . . 28
Wozu gibt es die Schliissel 2 . . . . . 48
Wozu gibt es die Schwimmflossen ? . 404
Wozu brauche ich den Sextanten?. . . . 59
Wozu benétige ich die Sicherungsuhr ? . 213
Wozu benétigt man die Sdureflasche ? 401
Wozu dient der griine Tannenbaum ? 106
Wozu dient der Totenkopf ? . 456
Wozu brauche ich die Wanderschuhe ? . 194
Wozu gibt es den Wasserhahn ? . 159
Wozu benétigt man das Zaumzeug ? . 144

5.8 Die grofen und kleinen Ratsel

Gibt es ein stidliches Atoll ? 127
Wie begriifit man einen “Tamala” ? 442
Weshalb verbrennen die Briicken auf der Lava ?376
Wie kann ich die Diinen am Strand iiberqueren ? 2
Womit kann man etwas einkaufen ? . 348
Wie bringt man Fackeln zum Brennen ? . 169
Was ist der “Feurige Brunnen” ?. 195
Warum geht’s nicht iiberall in die Fliisse ? 265
Wer ist die Forscherin ? . 363
Wie fiille ich den Eimer mit Wasser? . . . 22
Wie kann ich die Gitterbarrieren tiberwinden ? 133
Wie handele ich mit den Eingeborenen ? . 185
Was ist der “Heilige Mechanismus” ? 346
Was ist die “Heilige Priifung” ? . 408
Gibt es eine zweite Insel siidlich von Fana ? . 127
Wie kommt man in die Inselhéhlen? . . . 65
Es soll elbare “Knollen” geben! Wo ? 450
Das mit den “Koordinaten” ist mir unklar...? 5556
Was bedeuten die manchmal uniiberwindbaren
“Kreuze” ?. P

Wie bringt man die Lampe zum Brennen ? 256
Die Lava soll man iiberwinden konnen! Wie ? 188
Wie geht’s beim “Marktplatz der Tamala” ins un-
tere Haus? . P 449
Warum werde ich trotz geniigender Nahrung immer
langsamer ?. .o 296

175

5.9 Tamalaisch

ai .
ana... . .
as (Endung)
atme... .
barbur....
bas... .

blo .

Kommt man - aufer iiber viel Wasser - sonst noch
nach Osten ? L. 266
Wie entkomme ich dem “Ozean”?. . . . 91
Wie redet man mit den Tamala ? . 203
Auf welchen Tieren kann man reiten ?. . . 88
Gibt es Skorpioneier ? . 176
Was macht die Steinschleuder? . . . . 28
Wie komme ich gegen starke Stromungen an ? 368
Was ist das “Tas-Dabaca” ? 323
Warum benétige ich beim Tauchen die Sauerstoff-
flasche ? P 322
Was ist bei der “Tierbombe” zu beachten ? . 413
Es soll eine “Unterwasserhohle” geben! Wo ? 271
Was ist der Unterschied zwischen den Ureinwoh-
nern und den “Tamala” ? . 297
Sind viele Dinge unter dem Sand vergraben ? 211
Woher weil} ich, dal etwas vergraben ist ? 246
Wie kann man vergrabene Dinge ausgraben ? 250
Was hat es mit dem “Versunkenen Tempel” auf
sich?. . . . . . . . . . . . 67
Wie kommt man “unter” den Vulkan ? 335
Wie kann ich mich durch den Wald schlagen ? 327
Wieso kann man nicht iiberall ins Wasser ? . 265
Was hat es mit den Wildschweinen auf sich ? 189
Was sollen die iiberall verstreuten Zettel ? 290

bom .

bon.... R
ca (auch als Endung)
cim...

cu

da .

daba...
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di

dur...

e

ene .

esno... .

espa.

fa... .

fim...

fin....

ga

gas...

gasha

gashma...

giga... .

ha (Endung)

hon... .

i (Endung) .
.. (Als Vorsilbe)

il Lo

ini (Satzende)

ini... . . . .

inica (Satzende) .

inmi...

ip... . .

is (Endung).

is.. . ..

ish...

itipina

itisha

kim...

lilash

lili....

lomo... .

lori . . .

na (Endung) .

na.. .

o (als Vorsﬂbe)

ok (Endung)

ol...

olo .

5.10 Bedingungen

Warum kann ich nicht tiberall Briicken bauen ? 337
Was muf} ich zum Briickenbauen beachten ? 372
Was ist bei den Dornenstriuchern zu beachten ?

407
169
256
188
118
153
370

Wann brennen die Fackeln ? .

Wann brennt die Lampe ? .

Wie iiberwinde ich Lava ?. .
Auf was muf} ich bei der Lava achten"
Was hat es mit den Mauern auf sich ?
Wie kann ich Mauern auflosen ? .

om (Endung)
onga...

ono (Satzende)
ono.... .
onoca (Satzende). .
or (Endund)
orta .

pa....

pen...

pirpir

ra (Endung).
ravo. .

ro (Endung)

ron . . .
sim .

sip ..

ta (allg.)

ta (Endung).
talama...

talcor

taldo

tang .

tim .

tipi...

tisha .

to... .

tu.

u

uga . .

uk (Endung)
um (Endung)
unu (Satzende) .
unuca (Satzende)
ut... .

va

Wie gehe ich mit den Palmen um ? 394
Was hat es mit dem Schimmelpilz auf sich '7 .5
Was ist bei der Schlange zu beachten ? 163
Wie kann ich besser schwimmen ? 368
Auf was muf3 ich bei den Tierverstecken achten ? 1
Was ist mit dem vulkanischen Gestein? . . 42
Warum werde ich in manchen Hohlen wahnsinnig

und in anderen nicht? . . . . . . . 34
Wie durchquere ich den Wald ? 418
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6 Die Antworten

Hier finden Sie alle Antworten zu den Fragen aus den vorherigen Ka-

piteln in numerischer Reihenfolge

1 Es kann unangenehme Folgen haben, wenn
Du eines passierst: Es tauchen dann die unter-
schiedlichsten, wilden Tiere auf, die nichts an-
deres zu tun haben, als Dich zu verfolgen.

2 Du mubt Dich eines Reittiers bedienen.

Auf welchen Tieren kann man reiten ? . . 88

3

esno: essen, trinken (auch: Das Essen, das Ge-
trank).

esnouk: Beeren (von “Kleines Essen”).

4
na!: nein! nicht!
na ... nicht ... (vor einem anderen Verb).

5 Er kann Dich wahnsinnig machen. Aber es
gibt ein Gegenmittel...

Welches Gegenmittel ? . 417

6 Den gibtes fast iberall auf der Insel. Norma-
le Flachen davon kannst Du begehen (wobei Du
etwas langsamer wirst), allerdings gibt es auch
noch Diinen, iiber die Du nicht hinwegkommst
(jedenfalls nicht zu FuB3...).

Wie kann ich sie doch tiberwinden ? 279

7 Das Letzte, was Du tun mulit, ist mit dem
Hauptling zu reden, nachdem Du jemand Be-
stimmten eine Fliissigkeit verabreicht hast. Und
die bekommst Du nur dann, wenn Du die “Heili-
ge Priifung” bestanden hast.

131
408

Wer bekommt diese Fliissigkeit ?
Was ist die “Heilige Priifung” ?

8 Die Insel Fana ist ein abgelegenes Flec-
kchen Erde irgendwo in der Stidsee. Sie wird be-
herrscht von einem zentral gelegenen
Vulkanmassiv, das ca. alle 90 Jahre Anzeichen
fiir einen neuen Ausbruch zeigt. Die Eingebore-
nen - “Tamala” heiflen sie - wulten sich bisher
immer gut dieser drohenden Katastrophe zu er-

wehren, und konnten ihre ureigene Kultur und
Sprache bewahren. Diese Insel hatte bis vor kur-
zem noch eine Handvoll fremder Siedler, die je-
doch wegen der Aktivititen des Vulkans
fluchtartig das Weite suchten. Dabei hinterlie-
Ben sie einiges ihrer “Zivilisation” den Eingebo-
renen, die nicht immer wissen, was sie damit
anfangen sollen.

Wer sind die Eingeborenen ? . 115
Was hat es mit dem Vulkan aufsich? . . 33

9 Es handelt sich dabei um das Zaumzeug fiir
die Schildkréten!

Wozu bendtigt man das Zaumzeug ? 144

10 Sie verwandeln sich in Doppelginger des
kleinen Helden, wenn Du tiiber sie gehst.

Was hat es mit dem Doppelgénger auf sich ? 45

11 Sie dienen zum Erhellen so mancher dunk-
ler Gewolbe und Hohlen. Leider kannst Du sie
nicht mitnehmen...

Wie mache ich sie an ? . 169

12 Mit ihnen kannst Du Dinge “umdrehen”,
die Dich nicht auf den rechten Weg lassen wol-
len. Doch Vorsicht!: Es gibt auch welche, die
die umgekehrte Wirkung haben!

Was laf3t mich nicht den rechten Weg gehen ? 208

13 Dies ist kein Gegenstand, den Du bekom-
men kannst! Dieses Symbol erscheint immer
dann links in der Status-Zeile, wenn Du auf die
Toilette gehst...

14 Diese sind im duBersten Norden der Insel.
Die Grofte von ihnen heifit “Fanor”.

15 Alte Steine der Tempelanlagen der Urein-
wohner. Die Mauern sind stabil und wirken un-
zerstorbar. Der gekachelte Tempelboden (mit
den vertikalen und horizontalen Linien) ist
merkwiirdig sauber und wirkt fast unverwittert.
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Die Teile mit dem verschlungenen ‘X’ haben
eine besondere Eigenschaft: Nur wenn Du einen
bestimmten, magischen Gegenstand bei Dir
trigst, kannst Du ihn betreten.

182
297

Welcher Gegenstand ist gemeint ? .
Wer waren die Ureinwohner der Insel ?

16 Dies mullt Du am Ort der letzten Priifung
tun, den Du nur {iber ein riesiges Labyrinth er-
reichen kannst. Dort befindet sich der Tempel
“Gashmahar”, der einen speziellen Fuflboden
besitzt. Auf diesem Boden sind spezielle Vertie-
fungen, auf welche die Teile gesteckt werden
miissen. Aber Vorsicht ! Einmal eingesetzt, las-
sen sie sich nicht mehr entfernen. Aber es gibt da
noch eine andere Moglichkeit...

Wie komme ich in das grof3e Labyrinth ? 427

Wo ist der Ort der letzten Prifung ? . . . 39
Welche andere Moglichkeit ist gemeint ? . 221

17 Erbefindet sich im dullersten Osten der In-
sel, in der Néhe des Groflen Sees (ungefdhr bei
(91/33)).

Womit hdngt das sonst noch zusammen ? . 165

18 Ja leider. Wenn Du sie verstehen willst,
muflt Du wohl oder iibel ihre Sprache lernen...

Wie lerne ich die Sprache der “Tamala” ? 330

19 Es sind die Tiiren mit Herzen darauf. Du
muft nur hineingehen. Aber bedenke, da3 du
dort nicht vor gefdhrlichen Tieren sicher bist.

Wie schiitzt man sich vor wilden Tieren ? . 268
Wie kann ich mich vor Schlangen schiitzen ? 242

20 Auf der Insel Fana gibt es viele Tempel.
Sie wurden einst erbaut auf vulkanischem Ge-
stein von den Urahnen der Tamala, von deren
Hochkultur offenbar nur die mystische Religion
die Jahrtausende tiberdauern konnte. Viele der
Tempel haben merkwiirdige “Orakelsteine”, die
auf eine besondere Art “befragt” werden kon-
nen.

Wie befragt man die Orakel? . . . . 87

Wer waren die Ureinwohner der Insel ? 297

Was hat es mit den Tempelanlagen aufsich ? 15
Was sind Orakel ? . 196

21 Imkleinen Quadrat aus Tempelmauern un-
ter der Flasche mit “Lebenselixier”, die Koordi-
naten sind [36/16]; bzw. bei [23/24] rechts
neben dem “Tyar”-Tempel.

Wozu gibt es das Lebenselixier ? . 396
Wie kann ich die Koordinaten verwenden ? 5556

22 Indem Du mit leerem Eimer gegen die
Stromung schwimmst.

368
272

Wie kann ich in den Fliissen schwimmen ?
Was mache ich mit dem Wasser ? .

23

bom: Mond (siehe auch “ene cu bom”).
bomom: Nachthimmel (“In der Umgebung des
Mondes”).

24 Ein fertiges Briickenteil benétigt genau 5
Holzscheite. Eine Palme liefert 20 Holzscheite
(wird oben in der Status-Zeile angezeigt).

Was hat es mit den Palmen auf sich ? . 394

25 Esistder Teil unterhalb des ausgerissenen
Krautes...

Welchen Teil genau ? 375

26 ga: Zwei (2).
27 tu: wer.

28 Sie dient der Jagd und zur Beseitigung be-
stimmter Hindernisse. Doch ohne entsprechen-
de Munition kannst Du nicht viel mit ihr
anfangen.

Welche Munition benétige ich dafiir ?. 362

29 Sie hat eine besondere Bedeutung im
Spiel; Du solltest zusehen, dal Du moglichst
viele von ihnen findest...

Warumdas? . . . . . . . . . 90

30 Da gibt es keinen Schutz... Wenn Dir das
Schwimmen zu geféhrlich ist, empfehlen wir:
Briicken bauen!

Wie baue ich Briicken ? 372

31 Dann vergliiht der Stein. Deshalb solltest
Du zuvor besser sichern !

32
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33 Erbeherrscht die Insel und beherbergt den
Heiligen Mechanismus, den Du als ROBOT
III-Spieler in Gang setzen mufit, um die Kata-
strophe zu verhindern. In und um ihn herum gibt
es eine Menge gefahrlicher Hohlen mit unweg-
samen Zugéngen - eigentlich nicht sehr einla-
dend fiir Dich...

Was ist der “Heilige Mechanismus” ? . 346

34 Weil Du vergessen hast, den richtigen Teil
eines bestimmten Krautes zu essen.

Welchen Teil genau ? 375

35 Du muBt nur an der Stelle graben, wo Du
den oberen Teil gefunden hast.
397

155
250

Wieviele Heilpflanzen gibt es ?
Wieviele muB ich davon essen ?
Wie kann ich etwas ausgraben ?

36 ono: gestern (nicht am Satzende).

37
giga: entfernt gelegen, weit weg.
gigata: sehr weit weg (jenseits von...).

38 Diese “Bausteine” sind offensichtlich mit
Sdure behandelt worden. Habe Geduld, bald
wird nichts mehr {ibrig sein!

39 So wird die entlegenste Hohle tief unter
dem Vulkan genannt. Man kommt dorthin nur
durch ein riesiges Labyrinth, wenn man die ers-
ten beiden Teile der “Heiligen Priifung” ge-
schafft hat.

Was ist die “Heilige Priifung” ?

Wie komme ich unter den Vulkan ?
Was ist das fiir ein Labyrinth ?

408
335
309

40 Wenn Du es von unten betrittst.

41 Unterhalb der Miindung des “Gon-
ga”-Flusses. Seine Koordinaten sind ca. [95/30].
Dieser befindet sich in einer Hohle, deren Zu-
gang in den Tempeln des Kreises von Anur zu
suchen ist.
Wie komme ich in den Tempel ? 374
Wie kann ich die Koordinaten verwenden ? 5556
Wo befindet sich der “Kreis von Anur” ? . 326
Was muB ich beachten, wenn ich eine Hohle be-
treten will ? . 377

42 Dieses ist verstandlicherweise {iberall auf
der Insel zu finden. Darauf kannst Du nur be-
stimmte Pfade benutzen. Andere Teile sind fiir
Dich nicht zu tiberwinden!

43 Dies sind Nahrungsmittel in ROBOT III.
Auch Du als kleine Heldin/ kleiner Held muf3t
manchmal etwas essen, um bei Kriften zu blei-
ben. Wer wenig if8t, wird mit der Zeit immer
langsamer und kraftloser. Doch vergif8 nicht,
manchmal ein “gewisses Ortchen” aufzusu-
chen...

Welches “Ortchen” muB man manchmal aufsu-
chen ? P
Welche Nahrungsmittel gibt es ? .

296
437

44 Thn bendtigst Du zum “Besteigen” eines
Reittiers...

Auf welche Weise besteige ich die Reittiere ? 300

45 Die tauchen immer dann auf, wenn Du
iiber die gespaltenen Herzen gehst. Es ist ein
mystischer Zauber des Medizinmannes der Ta-
mala, der nicht nur Dich, sondern auch manche
Tiere verwirren kann.

Wozu sind die gespaltenen Herzen? . . 10
Wie kann man Doppelgéinger steuern ? 276

46 Dieser befindet sich in der sagenumwobe-
nen “Unterwasserhohle”.

Wo ist die “Unterwasserhohle” ? . 271
Was hat es mit der “Unterwasserhéhle” auf sich
A |

47 Es ist der rote.

Wo finde ich den roten Edelstein ?. 181

48 Diese brauchst Du, um die zahlreichen 7ii-
ren 6ffnen zu konnen, welche es auf der Insel
gibt!
Was hat es mit den Tiiren auf sich ?
Wo ist der gelbe Schliissel Nr. 1?7 .
Wo ist der dunkelgriine Schliissel Nr. 2 ? .
Wo ist der graue Schliissel Nr. 3 ? . 177
Wo ist der violette Schliissel Nr. 4 ? . 305
Wo ist der braune Schliissel Nr.5? . . . 62
Wo ist der rote Schliissel Nr.6?. . . . 68
Wo ist der orangene Schliissel Nr. 7 ? . 151
Wo ist der griine Schliissel Nr. 8 7. . 414
Wo ist der hellgriine Schliissel Nr. 9 ? . 307
Wo ist der tiirkise Schliissel Nr. 10 ? 132

226
339
357

Infoheft Robot III
() 1992-2004 by A. Tofahrn, Karben




Die Antworten

28

Infoheft Robot I1I

Wo ist der blaue Schliissel Nr. 11 ? 295
Wo ist der hellblaue Schliissel Nr. 12 ? 220
Wo ist der karminrote Schliissel Nr. 13? . 82
Wo ist der graugriine Schliissel Nr. 14 ? 254
Wo ist der schwarze Schliissel Nr. 15 ? 174

49 Sie sind insbesondere immer dann zu,
wenn noch irgendwelche Viecher hinter Dir her
sind...

50 Dusolltest damit zum Héuptling gehen. Er
wird Dir dann sagen, was zu tun ist.

440
341

Wo ist der Hauptling ? .
Was muB} ich dann noch tun ?

51 Eines kann manam “Marktplatz der Tama-
la”, im duflersten Stidwesten der Insel, von ei-
nem Eingeborenen kaufen. Ein anderes befindet
sich im Tempel “Xarangar”, und ein drittes be-
kommt man vom Orakel “Wargash” im Tempel
“Lezar”.

52 Immer wenn Du sie abgelegt hast und Dich
bei vorhandener Munition darauf bewegst, wird
eine der Munitionskugeln (Steine) in die Rich-
tung geschleudert, in der Du Dich gerade be-
wegt hast. Trifft die Kugel z.B. ein wildes Tier,
hast Du es damit erlegt und ein Problem weni-
ger. Du solltest Dich allerdings vorsehen, daf3
Du nicht eine der friedlichen Schildkrdten
triffst!

Was kann man damit alles machen?. . . 28

Wie kann ich sie wieder zuriick in den Rucksack

stecken? . F 304
Und wenn ich eine Schildkrote treffe ?. 245

53 Manche liegen frei herum, eines bekommt
man von einem Orakel.

Wo kann ich die verrosteten Rohre finden ?. 51

54

bas: Sand.

bascaca: Wiiste (von “Viel, viel Sand”)
basro: gelb (von “Farbe des Sandes”).
basum: verborgen (von “Unter dem Sand”).

55
..da: iiber bzw. auf etwas.
7.B. “Dabada” = “Uber dem Wasser”.

56 Diese kannst Du entweder auf der Karte
der Insel im Infoheft ungefahr ablesen, oder di-
rekt im Spiel mit Hilfe des Sextanten bestim-
men.

Wo kann ich den Sextanten finden ? 420

57 Damit kannst Du bestimmte Hindernisse
iiberwinden, iiber die Du sonst nicht hinweg
kommen wiirdest...

Wie benutzt man die Leitern ? . 395

58 Man kann! Dazu mufit Du den Mechanis-
mus wieder in Gang bringen.

Wie kann man dies bewerkstelligen ? . 251

59 Wenn Du ihn hast, wird Dir in der Sta-
tus-Zeile immer Deine aktuelle Koordinate an-
gezeigt. Damit verlierst Dunie die Orientierung.

Wie berechnen sich die Sextantenkoordinaten ?
436

60 Ja,dennje mehr Dudavon hast, desto mehr
erfahrst Du tiber den Weg der Forscherin und
ihre Erfahrungen, die sie mit der Zeit gemacht
hat. Auflerdem stellen die Zettel eine Zusam-
menstellung aller wichtigen Worter des Ta-
malaischen dar. Diese brauchst Du, um die
Tamala zu verstehen, wenn Du mit ihnen
sprichst!

Ach ja: Sie sind auch deshalb wichtig, weil die
Forscherin manche Dinge vergraben hat und auf
den Zetteln beschreibt, wo sie das tat.

Wenn Du das Symbol aus dem Rucksack aus-
wihlst, erscheint zuerst eine Liste aller bis dahin
gesammelten Zettel mit ihren Uberschriften.
Diese Liste ist chronologisch sortiert.

61 Diese sind durch eine pfeilformige Mar-
kierung zu erkennen, die die FluBrichtung an-
gibt.
Wieviele gibt es davon, und welche miissen ver-
bunden werden ? 231

62 Diesen bekommt man im Tempel “Yar”,
auf der grofiten der nordlichen Inseln; in einem
Bergtempel (am siidwestlichen Hang des Vul-
kankegels) und in einem kleinen Tempel an der
Waldkdiste im Stidosten.
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63 Im unteren Haus, das einen Bootssteg be-
sitztund durch eine Mauer mit gelber Tiir (Nr. 1)
gesichert ist.

Wie komme ich da hinein ? . 449

64 Wenn Du diesen besitzt, hilt Dir leider das
Knoblauch nicht mehr die wilden Tiere vom
Leib.

Was macht der Knoblauch genau ?
65 Dazu muflt Du Treppen hinabsteigen, die

nach unten fiihren. Uber die gleichen Treppen
kommt man auch wieder zuriick.

233

66 Es sind die Schildkroten, die Du auch rei-
ten kannst. Wenn Du den Gegenstand benutzt,
schlagen alle Schildkréten eine neue Richtung
ein: Sie laufen in Deine Richtung! Allerdings
kann es sein, dal Du den Gegenstand mehrmals
benutzen mulft...

300
302

Wie kann man Schildkroten reiten?
Wo befindet sich dieser Gegenstand ? .

67 Dieser liegt unter dem Meeresspiegel und
ist nach einem Dammbruch unter den Wasser-
massen begraben worden.

Kann man ihn freilegen?. . . . . . 58
Wo genauister?. . . . . . . . 41

68 Den gibt es im Tempel “Falstar”, auf der
groflen Insel im Siiden; im groBen Haus der
“Nord-Tamala” und vom Orakel “Gilgash”, im
Tempel “Cybar”.

Wie befragt man die Orakel? . . . . 87

69 Sie iiberspannen verschiedene Wasserfla-
chen und sind, im Gegensatz zu den Holzbrii-
cken, ziemlich stabil. Hast Du schon einmal
versucht, von einer solchen ins Wasser zu sprin-
gen ?

70 Es dient zur Aufnahme einer Fliissigkeit,
die Du zum Spielende brauchen wirst. Leider ist
diese Fliissigkeit nur sehr schwer zu bekommen.

Wo gibt es diese Fliissigkeit ? . 225

71 Sie gehdren zu einem alten Mechanismus,
der u.a. aus einem Dampfkessel und einem Kol-
ben besteht.

Wozu dient dieser Mechanismus ? . 331

Wozu dient der Dampfkessel ? . 249

72 Er kann mit Wasser gefiillt werden und
wird nur wenig gebraucht. An einer Stelle des
Spieles erweist er sich allerdings als ganz niitz-
lich...!

Wie kann ich den Eimer mit Wasser flillen ? 22

73 Diese liegt genau 6stlich des groen Vul-
kans.

74 Diese gibt es an verschiedenen Stellen im
Spiel und dienen dazu, dafl Du ggf. Dein Bediirf-
nis verrichten kannst... So kommt’s halt, wenn
man sich den Magen vollschlagt!

Was kann man essen ? . 437

75 Diese befindet sich direkt unter der Pflan-
ze. Du solltest Dir deshalb gut merken, wo Du
sie gefunden hast!

Wie komme ich an die Knolle heran? . . 35

76
..na: Negation eines Worts.
Z.B. “ish” = “gut”, “ishna” = “bose”.

77

bon: ist, sein, existieren.

Bon (Satzanfang): Es gibt (ein) ...
bonca: sind.

Bonca (Satzanfang): Es gibt (viele) ...
bonum: ist im...

78

inica: Erweiterte Zukunftsform der Aussage
(fernere Zukunft).

Z.B.“Tlongainica”=“Ich werde spéter gehen”.

79 Da gibt es eigentlich kein Mittel. Du soll-
test nur versuchen, Dich von den kleinen Sand-
hiigelchen fernzuhalten...

80 Diese findest Du bei verschiedenen Ora-
keln und kannst sie zum Teil auch von Eingebo-
renen kaufen.

115
318

Wer sind die Eingeborenen ? .
Wo sind sie genau versteckt ?
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81 Die meisten wiegen 1/4 Kilogramm (250
g). Nur manche sind schwerer, wie z.B. die Lei-
ter, der Kiirbis, die Rohrkugeln u.a.. Wenn Du
50 kg mit Dir herumtrégst, ist allerdings Schluf3!
Du solltest dann vielleicht einiges ablegen oder
ein paar Nahrungsmittel zu Dir nehmen.

Welche Nahrungsmittel gibt es ? . 437

82 Diesen gibt es entweder in der mysteridsen
“Unterwasserhohle” oder in dem - nicht weniger
sagenhaften - “Versunkenen Tempel”.
Was hat es mit dem “Versunkenen Tempel” auf
sich ? . N YA

Was hat es mit der “Unterwasserhohle auf sich
2 |

83 Sie gibt es insbesondere auf und um den
Vulkan herum. Wenn Du eine davon benutzt,
muf} Dir immer klar sein, da3 dies gefahrlich
werden konnte...

84

ini. (Satzende): Einfache Zukunftsform (Futur)
der Aussage.

Z.B. “Il onga ini” = “Ich werde gehen!”.

85 Zwischen je zwei dieser Teile muf3t Du die
richtigen Edelsteine einsetzen. Nur wenn Du al-
les richtig gemacht hast, wirst Du in der Dunkel-
heit neue Wege sehen...

Wozu dienen die Edelsteine ? . 114

Was passiert, wenn ich die falsche Fassung ver-
wende? . . . . . . . . . . 31

86 tisha: Feuer.

Siehe auch “onga...”! 142

87 Dazu mufit Du in derselben Szene an einer
freien Stelle mit den Tangram-Teilen das Sym-
bol des O. nachlegen. Es werden immer 4 (2 mal
2) Teile bendtigt. Ist das Symbol richtig nachge-
legt, kann das O. betreten werden. Dabei ist die
Richtung wichtig, aus der Du es betrittst. Es
kann Dir entweder einen wichtigen Tip geben,
sich in einen Gegenstand verwandeln, die Spiel-
figur vernichten oder Dich an eine andere Stelle
teleportieren. In jedem dieser Félle werden die
Tangram-Teile zu Stein, und Du kannst sie nicht
mehr mitnehmen oder betreten! Daher mufit Du
Dir gut iiberlegen, wo Du sie zusammenlegst.

Was sind Tangram-Teile ?.

Was genau sind die O. ? .
Was sind “Versteinerte Tangramteile” ‘?
Wann verwandelt es sich ? .

Wann gibt es einen Tip ? .

Wann teleportiert es die Splelfgur ?.
Wann vernichtet es die Spielfigur ?.

88 Mit Schildkroten kann man dies tun.

Wie kann man sie reiten?

89

0’...: (Etwas) ist zum ... (machen).

o’honta: Hammer (von “Ist zum Schlagen”).
o’pirpir: Flossen (von “Istzum Schwimmen”).

90 Weil Du Dich mit ihnen gegen eine Krank-
heit schiitzen kannst.

Gegen welche Krankheit ? . 334

91 Leider helfen dabei weder die besten
Schwimmflossen, noch die grofiten Kréfte. Wer
dorthin geraten ist, wird leider auf eine alte
Spielsicherung zuriickgreifen miissen...

92 Esist eine kleine Pflanze mit drei Bldttern
gemeint. Aber nur ein bestimmter Teil dieser
Pflanze besitzt eine Wirkung.
Welcher Teil der Heilpflanze besitzt diese Wir-
kung ? ... ... 234

93 Thn gibts hauptséchlich bei den Eingebore-
nen der Insel. Er ist handgefertigt und schiitzt
Dich vor bestimmten Gewdchsen, die es auf der
Insel hédufiger gibt.

Welche Gewichse sind das ? 392

94 Sie sind einfach Teile der Landschaft und
nicht begehbar.

95 Da bleibt Dir nur: Drum herum schwim-
men!

Wie kann ich in den Fliissen schwimmen ? 368

96 Du mufit ihr eine bestimmte Flissigkeit
bringen, die sie vom Wahnsinn heilen kann.

225

Wo gibt es diese Fliissigkeit ? .

97 Das geht mit einem Eimer Wasser...

Wie kann ich den Eimer mit Wasser fiillen ? 22
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98 Hier wird Dir nur angedeutet, wo Du zu ei-
nem Nachbarraum gelangen kannst.

99 Du muft die verrosteten Rohre einbauen
und den Kessel heizen.

Wie kann ich den Kessel heizen ? . 283
Wo kann ich die verrosteten Rohre finden ?. 51

100
ai: zu, zum, zur (ortlich)
Z.B. “Ai finca” = “Zum Dorf”

101 tang: kann, konnen, Befihigung.

102 Weil sie dem Wahnsinn verfallen ist.

Warum ist sie wahnsinnig geworden ? . 162

103 Ja, allerdings nur dann, wenn man die
“Heilige Priifung” bestanden und ein besonde-
res Heilwasser mitgebracht hat.

222
408

Wie kann ich das Heilwasser bekommen ? .
Was ist die “Heilige Priifung” ?

104 Mit ihr kannst Du an einer bestimmten
Stelle der Insel “tauchen”, ohne Schaden zu neh-
men. Auch wenn sie recht schwer ist, nimm sie
lieber mit!

Warum muf ich tauchen gehen ? 322

105

...om : “drum herum”,
“auferhalb”

Z.B. “Tasom” = “auflerhalb des Tempels”.

in dessen Umgebung”,

106 Erdient zum Offnen der Wegsperren, die
immer dann zugehen, wenn neue Tiere irgend-
wo auftauchen. Dumuft ihn bloB “benutzen”...

107 Die Forscherin, den Héiuptling der “Ta-
mala” und natiirlich viele “Tamala”.

207
128

Was hat es mit der Forscherin auf sich ? .
Was hat es mit dem Héauptling auf sich ? .

108 Es heiflt “Ta”.

109 Dazu benétigst Du die Sicherungsuhr.

Wie verwende ich die Sicherungsuhr ? 213

110
lomo: Baum.

lomoca: Wald (von “Viele Baume”).
lomoro: griin (von “Die Farbe des Baumes”).

111
gashma: Priifung, Test.
gashmaha: “Heilige Priifung”.

112 Dies bedeutet “Gebirge am Fluf3 Sila”.
Du findest dieses und die anderen Gebirge und
Wiisten auf der Karte im Infoheft eingezeichnet.

113 Sie besitzen wohlschmeckende Beeren,
die leicht verdaulich sind und Dir viel Energie
bringen.

Was kann ich sonst noch alles essen ? . 437

114 Sie spielen eine wichtige Rolle bei RO-
BOT III. Es gibt genau vier verschiedene: Den
roten, den griinen, den blauen und den gelben.
Duwirst alle brauchen, um bis zum Spielende zu
kommen. Drei davon werden fiir den ersten Teil
der “Heiligen Priifung” bendtigt. Allerdings be-
sitzen alle vier auch noch “andere Eigenschaf-
ten”, von denen einige sehr niitzlich fiir Dich
sein konnen.
Wo finde ich diese ?. .o 354
Was ist die “Heilige Priifung” ? 408
Welche “anderen Eigenschaften” sind gemeint ?
419

115 Die Einwohner der Insel “Fana” nennen
sich selbst “Tamala”. Thre Urahnen hatten eine
alte Kultur, die sich viel mit mystischen Dingen
beschiéftigte, was die groB3e Anzahl an Tempeln
aufder Insel erkldrt. Das Wissen {iber diese alten
Mechanismen wurde von den Ureinwohnern
leider nicht an ihre Nachfahren, die “Tamala”,
weitergegeben. Die “Tamala” sind ziemlich
rastlos, aber gerne zu einem Gesprich bereit,
wenn man nur ihre Sprache spricht! Wer sich gut
auskennt, kann ihnen auch etwas abkaufen,
wozu man allerdings ein entsprechendes Zah-
lungsmittel bendtigt...
Wie redet man mit den Tamala ? 203
Was ist iber die Insel “Fana” zu erfahren ? . 8
Was sind die “Tempel der Ureinwohner” ? . 20
Was ist das Zahlungsmittel der Tamala ? . 348
Wer waren die Ureinwohner der Insel ? 297
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116 Zwei sind vergraben: Eines in der “Klei-
nen Wiiste” bei [56/18] und ein weiteres in der
“Groflen Wiiste” bei [71/24].

117 Dieser befindet sich in einer Hohle unter-
halb des “Kreises von Anur”.

Wo befindet sich der “Kreis von Anur” ? .
Wie komme ich dorthin ?

326
239

118 Sie flieit kontinuierlich in finf Griben
den Vulkankegel hinab und ist nicht besonders
einladend. Wer versucht, sie zu betreten, wird
sich mit ziemlicher Sicherheit verbrennen.
Doch es gibt eine Moglichkeit, sie zu iiberwin-
den.

Wie tiberwinde ich sie ?. 188

119 Dies kann an dieser Stelle leider nicht
verraten werden. Es ist also besser, Du spei-
cherst den Spielstand vor dem ersten Versuch
noch einmal ab!

Wie kann ich einen Spielstand abspeichern ? 109

120 Sie miissen in die richtigen Fassungen
eingesetzt werden.

Welche Edelsteine muf} ich dafiir verwenden ?227

121 Dazumuft Du einfach die F1-Taste wéh-
rend des Spiels driicken.

122 Das ist etwas, was Du als Heldin oder
Held unbedingt brauchst, um alle Dinge, die Du
auf Deinem Weg findest, iiberhaupt mitnehmen
zu konnen. Ohne den “Rucksack” wirest Du
aufgeschmissen. In der Status-Zeile wird er
durch ein kleines Symbol représentiert, ein
brauner Sack, mit einem Seil zugebunden.
Rechts neben diesem Symbol erscheint eine
Zahl, die Dir das Gewicht in kg (Kilogramm)
anzeigt, das Du zu Zeit mit Dir herumschleppst.
Dukannst nicht mehr als 50 kg tragen, achte also
gut mit dem Gewicht! Den Rucksack besitzt Du
gleich von Anfang an und muft ihn nicht erst
finden!

Wie kann ich sehen, was ich mit mir herumtrage ?
345

123 sip: wo, wohin.

124
...as: sie (weibliche Endung bei Personen;
Z.B. “Ipas” = “Die Frau”).

Siehe auch “...is”! 197

125 Alle Héuser auf Fana besitzen ihn. Dazu
gibt’s nichts Weiteres zu sagen...

126 Diese Teile dienen zum “Befragen” der
Orakel. Es gibt fiinf verschiedene davon.

Was sind Orakel ? . 196

127 Ja, da gibt es noch etwas... Allerdings ist
es nicht so leicht, dort hinzukommen!

Wo ist dieser geheimnisvolle Ort ? . 430

128 Eristder “Chef” der Tamala und ein wei-
ser, nicht mehr sehr junger Mann. Wenn Du mit
ihm sprichst, kannst Du eventuell Wichtiges er-
fahren.

Wo ist er? 440

129 So nennen die “Tamala” den Vulkan. Es
heil3t Gibersetzt: “Grofer Fels”.

Wie lerne ich die Sprache der “Tamala” ? 330
Was hat es mit dem Vulkan aufsich? . . 33

130
fim: wenn.
fimza: nur wenn ...!

131 Diese mufit Du der Forscherin mitbrin-
gen.

207
363

Was hat es mit der Forscherin auf sich ? .
Wer ist die Forscherin ?

132

Den bekommt man nur durch Befragen
des Orakels “Lagash”, welches sich in einer
Lichtung am Siidostkap befindet.

Wie befragt man die Orakel? . . . . 87

133 Dies kann Dir der Hauptling erkldren.

Wo ist der Hauptling ? . 440
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134 Dazu mufit Du ein Objekt aus Deinem
Rucksack (mit den rechts/links-Tasten) auswéh-
len. Dabei erscheint jeweils eine kleine Liste,
was man alles mit diesem Objekt anstellen kann.
Mit den Cursortasten (Pfeiltasten) kannst Du
nun nach oben und unten gehen und die entspre-
chende Funktion mit “ENTER” auswéhlen. Da-
bei funktionieren die Funktionen “verdoppeln”
und “anschauen” nur dann, wenn man den “Jo-
ker”, bzw. das “Ausrufezeichen” besitzt.

237

351
122

Wozu brauche ich den Joker ? .
Wozu gibt es das Ausrufezeichen ?
Was ist mit dem “Rucksack” gemeint ?

135 Dazu muflt Du Dich den “Gewalten des
Meeres” aussetzen. Gemeint ist ein gewaltiger
Strudel, der Dich in die Tiefe ziehen kann. Du
solltest allerdings ein bestimmtes Gerét dabei-
haben, wenn Du in den Strudel schwimmen
willst.

Welches Gerit benétige ich dafiir ?.

136
fin: Haus.

325

finca: Dorf (von “Viele Héuser”).

137

i.... macht ..., ist so wie ...

Z.B.: “itisha” = “macht Feuer”, “entziindet”
oder “feurig”)

“itipina” = “macht Spaf3” (Spiel)

“iravo” = “macht Gesundheit” (Arznei).

138
pen: Messer.
penok: Axt (“Grofles Messer™).

139 Dieses befindet sich am Nordostkap der
Insel.

140 Die Forscherin Judith Birnbaum, hat et-
was nicht beachtet, bevor sie den Ort der “Heili-
gen Priifung” betrat.

Was ist die “Heilige Priifung” ? 408
Was hat sie nicht beachtet ?. 262
Wo finde ich die Forscherin ? 366
Was muB ich beachten, bevor ich zum “Ort der

Heiligen Priifung” gehe ? 143

141 Sie wird fiir die Steinschleuder ge-
braucht. Du findest Sie oft als kleine Haufchen
aufgetlirmt.

Was macht die Steinschleuder ?. . . . 28
Wie benutze ich die Munition? . . . . 52

142

onga: laufen, gehen.

ongadaba: Fluf; (von “laufendes Wasser”).
ongatisha: Lava (von “laufendes Feuer”).
ongatisharo: rot (von “Farbe von laufendem
Feuer”).

143 Du mulBit von einer bestimmten Heil-
pflanze essen.

Welche Heilpflanze ist gemeint? . . . 92

144 Es sieht wie ein aufgewickeltes Seil aus
und dient zum Steuern der Schildkréte. Wenn
man dieses Zaumzeug ‘benutzt’, folgt die
Schildkréte der Steuerung (Richtung der Cur-
sor-Tasten bzw. Pfeil-Tasten). Du kannst aller-
dings nichts machen, wenn das Tier gerade eine
Verschnaufpause einlegt... Bevor Du die
Schildkréte steuern kannst, mufit Du sie natiir-
lich erst besteigen!

Was hat es mit den Schildkroten auf sich?.
Wie kann man Schildkréten reiten?

145
tes!
Wo finde ich die Knollen des Heilkrautes?

386
300

Du findest dort die Knolle des Heilkrau-

450

146 wuga: vor (Ortlich) als auch bevor (zeit-
lich).

147
ini: morgen (wenn mitten im Satz).
inina: heute (nicht morgen).

148 An zwei Stellen im Spiel hat man die
Wahl zwischen verschiedenen Wegen, die ins
Ungewisse fithren. Geht man durch das falsche
Tor, gelangt man unweigerlich an diesen Ort.
AuBerdem gibt es einen Teleport, der dorthin
fuhrt, der aber nur funktioniert, wenn man einen
bestimmten Gegenstand besitzt.

Welchen Gegenstand benétigt man, um den Tele-

port benutzen zu kénnen ? . 253
Was sind “Teleportfelder” ? 441
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149 Du mubt sie “benutzen”, und es fallt der
gewlinschte Gegenstand heraus...!

150 Du muBt von dort aus geradewegs nach
Stiden schwimmen, aber sich Dich vor, dafl Du
nicht in die falsche Richtung abgetrieben wirst
und die Orientierung verlierst.

151 Diesen bekommt man in der Mitte des
“GroBen Hauses der Nord-Tamala”; in einem
der beiden siidlichen Tempel des “Kreises von
Anur”; und im Tempel Tyar.

Wo befindet sich der “Kreis von Anur” ? . 326

152 Gemeint ist der blaue Anzug, der von den
Eingeborenen angefertigt wird. Du kannst ihn
deshalb bei vielen Tamala erstehen.

153 Sie stellen zuerst einmal ein Hindernis
fiir Dich dar. Die geraden Stiicke (also nicht die
Schrigen) kannst Du jedoch miirbe machen, um
Deinem Ziel ndherzukommen.

Welche Teile genau kann ich “zermiirben” ? 370

154 Man bendtigt ihn, um die im allgemeinen
schwer erkennbaren Waldwege zu finden. Man
wihlt ihn im Rucksack mit ‘Benutzen’ aus und
kann ihn darauthin tiber die Spielfliche bewe-
gen, wobei er auf Waldwegen griin aufleuchtet.
Man findet ihn in einer Truhe liber dem oberen
Haus am Marktplatz der Tamala.

Wo ist der “Marktplatz der Tamala” ?
Was soll man mit den Truhen machen ?

156
384

155 Du solltest drei Stiick davon zu Dir neh-
men, bevor Du hinabsteigst.

Was passiert, wenn ich weniger davon esse ? 261

156 Er befindet sich in der siidwestlichen
“Ecke” der Insel.

157 Damitist die Gegend der vielen Verzwei-
gungen des “Tas-Dabaca” gemeint.

Was ist das “Tas-Dabaca” ? 323

158 ron: kommen (hinkommen).

159 Wenn Du einen bestimmten Gegenstand
darunter ablegst, kann aus dem Hahn die Fliis-
sigkeit kommen, welche Du spéter benétigst.

Welchen Gegenstand genau ?

160
...0K: grof3, stark.
Z.B. “Burburok” = “Grofler Berg”.

161 Dies ist ein Ort, an dem es von Monstern
und Fallen nur so wimmelt. Noch nie ist jemand
von dort wieder entkommen. Aber wer weil3,
vielleich schaffst Du es ja, an die vier dort ver-
steckten Edelsteine zu gelangen, und mit heiler
Haut wieder zu entkommen. An diesen sehr al-
tenund bosen Ort gelangt allerdings nur, wer auf
verbotenen Wegen wandelt.

Wie kann man auf verbotene Wege geraten ? 148
162 Sie hatte nicht alle VorsichtsmafSnahmen

getroffen, bevor sie aufbrach, um die “Heilige
Priifung” abzulegen.

Welche Vorsichtsmafinahmen sind gemeint ? 385
Warum wird man wahnsinnig, wenn man diese
nicht beachtet ? . .o

Was bedeutet “Die Heilige Priifung” ?

224
408

163 FEin wahrhaft geféhrliches Tier! Wenn sie
Dich sieht, geht’s Dir fast immer an den Kragen.
Deshalb sei immer auf der Hut und schaue, daf3
Du ein sicheres Versteck in der Néhe hast...
Ubrigens kommen sie fast immer aus Kérben
herausgekrochen; Du solltest Dich vielleicht
erst einmal um diese kiimmern.

Welche Korbe ? . 398

164 Diesistkein Gegenstand, den Dumitneh-
men kannst. Es ist ein Symbol, welches Dir links
in der Status-Zeile anzeigt, dal Du Dich im
Hammer-Modus befindest. Ist dies der Fall,
kannst Du Dich nur noch vertikal und horizontal
bewegen. Hast Du Bauholz dabei und stehst am
FluB- oder Meeresufer, kannst Du Briicken bau-
en. Mit der Esc-Taste kannst Du den Hammer-
modus wieder beenden.

Wie bekomme ich Bauholz ?
Wie baue ich Briicken ?

327
372

165 Es hingt mit dem “Versunkenen Tem-
pel” zusammen.

Was hat es mit dem “Versunkenen Tempel” auf
sich? . . . . . . . . . . . 67
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166 Das bist Du selbst, oder besser gesagt: Es
ist die Spielfigur, die Dich in der Welt von RO-
BOT III vertritt...

167 Es ist das Wasser aus dem “Feurigen
Brunnen”.

Was ist der “Feurige Brunnen” ? . 195

168 Es fiihrt ein Weg vom “Groflen Dorf” der
Tamala nach Westen. Von dort aus mufit Du
Dich am Rande der Gebirgskette “Barburca Si-
laron” entlang bis zum Fuf3e des Vulkans bewe-
gen. Weiter westlich gelangst Du am Besten
durch das Bauen von Briicken.

Wie baue ich Briicken ?
Was bedeutet “Barburca Silaron” ?

372
112

169 Dazu mufit Du nur die brennende Lampe
“benutzen”, wenn Du “auf” einem dieser Dinger
stehst!

Wie ziindet man die Lampe an ?
170
e: mit.
Z.B. “Onga ¢ il!” = “Gehe mit mir!”.

256

171 Dieses Ding dient dazu, in dunklen Hoh-
len und Géngen etwas besser sehen zu kdnnen.
Auflerdem kann man damit auch noch andere
Dinge anziinden.

256
321

Wie ziindet man die Lampe an ?
Welche Dinge konnen Feuer fangen ? .

172 Indem Du méglichst viele Deiner Sachen
aus dem Rucksack rund um die Bombe legst, be-
vor die Ziindschnur abgebrannt ist.

173 taldo: Leben.

174 Diesen gibt es nur im Tempel “Holynt-
har”, in der Ndhe des “GroBlen Hauses der
Nord-Tamala”.

Wo kann ich erfahren, wo alle die Tempel und
Orakel zu finden sind ?. 206

175 Es sind Barrieren, die Dich hindern sol-
len, einfach vom Geschehen wegzulaufen. Das
wire ja auch viel zu einfach...! Wenn Du eine
“Griine Pflanze” bei Dir hast, kannst Du sie al-
lerdings vorzeitig 6ffnen!

Was ist mit der “Griinen Pflanze” gemeint ? 202

176 Nein! Die Skorpione von Fana sind von
anderer Art als diejenigen von ROBOT I

177 Den bekommt man auf einer der kleinen
Inseln, im duBersten Norden der Insel oder von
einem Eingeborenen am Waldrand, 6stlich vom
Tempel “Ontiganar”.

178 Diese befindet sich im “Siedlerhaus” im
duBersten Nordwesten der Insel.

179 viski: Schliissel (auch “Offner”).

180 FEines ist “verborgen” in dem sagenhaften
“versunkenen Tempel”, ein anderes befindet
sich auf der geheimnisvollen “zweiten Insel” in
einem uralten Tempel.

293
430

Wo ist der “Versunkene Tempel” ?
Wo ist die geheimnisvolle “Zweite Insel” ?

181 Dieser befindet sich in dem geheimnis-
vollen “Versunkenen Tempel”.

Wo ist der “Versunkene Tempel” ? 293

182 Einer der Edelsteine hat diese Wirkung!
Welcher genau? . . . . . . . . 47

183
..ha: etwas ist heilig.
Z.B. “Gashmaha” = “Heilige Priifung”.

184 wu: und

185 Das geht so: Nachdem Du die Begrii-
Bungsformel “aufgesagt” hast und Du die Frage
“Sim is lilash?” (Willst Du tauschen?) mit “ta”
beantwortet hast, erscheint ein Fenster mit dem
Kaufangebot. Auch der Preis (Anzahl der
“QGoldstiicke”) ist dort zu sehen. Driickst Du da-
rauthin die Eingabe-Taste (ENTER), ist der
Deal komplett; mit der Esc-Taste bekundest Du,
daf} Dich dieser Gegenstand nicht interessiert!

203

348
115

Wie spreche ich mit den Tamala ? .
Was sind das fiir goldene Steine ? .
Wer oder was sind die “Tamala” ?.

186 gasha: magisch (NICHT: gas ha!).
187
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188 Es funktioniert fast so, wie das Uberwin-
den von Fliissen, wenn man nicht schwimmen
will: Du muf3t einfach Briicken dariiber bauen!
Doch Achtung: Sie halten der Hitze nicht lange
stand...

Wie baue ich Briicken ? 372
Warum brennt die Briicke auf der Lavaab ? 376

189 Sie sind in der Regel recht friedlich und
immer auf der Suche nach den kleinen Pilzen,
die sie gerne fressen. Doch sei vorsichtig, wenn
Sie keine mehr finden...!

190 Die bekommst Du vom Orakel “Ada-
gash” im Tempel “Surgar” an der Siidkiiste,
oder Du o6ffnest in [56/20] eine Truhe. Aufer-
dem liegt im grofen Haus der “Nord-Tamala”
noch ein Paar.

Wozu gibt es die Schwimmflossen ? 404

191
gas: Stein.
gasna: Gold (Zahlungsmittel).

192 Sie sind teilweise von den Tamala, teil-

weise auch von den ehemaligen Siedlern errich-
tet worden. Wenn Du kannst, schaue ruhig
einmal herein, vielleicht findest Du die eine oder
andere wichtige Sache.

193 Sie liegen vergraben irgendwo in der
Wiiste herum und stammen offensichtlich von
einem prahistorischen Urvieh. Ob Du mit diesen
“Gebeinen” etwas anfangen kannst, wollen wir
an dieser Stelle offenlassen...

194 Mit ihnen wird es Dir méglich, den Ur-
wald zu durchwandern. Leider driickt Dich
manchmal das Leder arg...

195 In diesem Brunnen befindet sich ein be-
sonderes Heilwasser, mit dem Du den Wahn-
sinn heilen kannst.

Wo befindet sich der Brunnen ?

Wie kann ich das Heilwasser bekommen ? .
Wen mufl man vom Wahnsinn heilen ?.

391
222
140

196 Diese sind meistens in alten Tempelanla-
gen der “Ureinwohner” zu finden und haben

eine zauberhafte Wirkung, wenn man sie richtig
befragt.
Was sind Tangram-Teile ?. 126

Wie befragt man die Orakel? . . . . 87
Wer waren die Ureinwohner der Insel ? 297

197
...is: er (ménnliche Endung bei Personen;
Z.B. “Ipis” = “Der Mann”).

Siehe auch “...as”! 124

198 In zwei schwer zuginglichen Hohlen
kann man welche finden. Drei am “Ort der letz-
ten Priifung” und eines in einer langen Grotte
unter der geheimnisvollen “zweiten Insel”.

Wo ist die geheimnisvolle “Zweite Insel” ? 430
Wo ist der Ort der letzten Priifung ? . . . 39

199 Dieses ist recht hdufig zu finden: Aufden
Nordmeerinseln, an der Schlangenbucht, in der
groflen Wiiste, stidlich des Groflen Sees, beim
“Wald der Inseln”, beim “Kleinen Dorf der Ta-
mala”, an der “Kiiste der drei Arme” und von ei-
nem Eingeborenen am kleinen See des
“Tas-Dabaca”.
Wo sind die “Nordmeerinseln”? . . . 14
Was ist das “Tas-Dabaca” ? 323
Wo ist der “Grofie See” ? 365
Wo ist die “Schlangenbucht” ? 336
Wo ist das “Kleine Dorf der Tamala” ? 306
Wo ist der “Wald der Inseln” ? . 157
Wo ist die “Grofie Wiiste”?. . . . . 73
Wo ist die “Kiiste der drei Arme” ? 255

200 Im Siidwesten der Insel, im Dorf mit den
drei kleinen Hiitten, gibt es einen Eingeborenen,
der eines dieser Teile verkauft.

Wie spreche ich mit den Eingeborenen ? . 203

201

barbur: Berg, Fels.

barburok: Vulkan (von “groBer Berg”).
barburum: Héhle (von “Im Berg”).

202 Damit ist der kleine “Tannenbaum” ge-
meint, der Dir sehr niitzlich sein kann!

Wozu ist der griine Baum gut ?. 106
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203 Wenn Du eine(n) Tamala triffst, kann es
sein, daB} er/sie Dich begrii3t und auf eine Ant-
wort von Dir wartet. Wenn Du richtig geantwor-
tet hast, konnen zwei Dinge passieren.

1. Er/sie mochte Dir etwas mehr oder weniger
Wichtiges mitteilen (wenn er/sie dazu noch Lust
hat), oder

2. Er/Sie méchte Dir etwas verkaufen.

Willst Du das, muf3t Du in beiden Féllen mit “ta”
(ja) anworten!

442
185

Wie begriifit man einen “Tamala” ?
Wie kauft etwas von “Tamala” ?

204 Es sind die, deren ‘!’-Text lautet: “Diese
Mauern kann keiner tiberwinden; aber...”. Und
nur bei den quadratischen Teilen funktioniert es.
Die schrigen “Ecken” lassen sich nicht auflo-
sen!

205
lili: reden, sprechen.
lilina: horen.

206 Die sind alle auf der Karte im Infoheft
eingetragen. Dort sind auch andere, besondere
Stellen der Insel markiert.

Gibt es viele davon auf “Fana” ?. 20

207 Sie sitzt verstort, dem Wahnsinn verfal-
len, in einer der Hiitten des groBen Tama-
la-Dorfs, in der Mitte der Insel. Du kannst Sie

ansprechen.
Kann man sie heilen ? . 103
Warum ist sie wahnsinnig geworden ? . 162
Wo befindet sich das “Grofie Dorf” der Tamala ?
416

208 Es sind die griinen Pfeile!
Mehr iiber die Pfeile!

443

209 Du kannst entweder Briicken bauen, ver-
suchen, gegen die FluBstrémung zu schwimmen,
oder einen speziellen Weg gehen. Wenn Du es
mit Schwimmen probieren willst, solltest Du al-
lerdings Schwimmflossen anhaben!

190
168
372
368

Wo finde ich die Schwimmflossen ?
Welcher “spezielle Weg” ist gemeint ? .
Wie baue ich Briicken ? [
Wie kann ich in den Fliissen schwimmen ?

210 Diese bendtigst Du am Ende des Spiels,
um den “Heiligen Mechanismus” in Gang set-
zen zu konnen und um die “Heilige Priifung” zu
bestehen. Dabei mufit Du auf die richtige “Ver-
bindung” der Teile achten!
Wo finde ichsie? . . . . . . . 80
Was ist der “Heilige Mechanismus” ? . 346
Was ist die “Heilige Priifung” ? 408
Wieviele gibt es, und werden wirklich alle ge-

braucht ?. 287

211 Zwar gibt es viele verborgene Dinge, je-
doch sind nur wenige wirklich wichtig. Auf die
wichtigsten weisen die Tagebuchzettel der For-
scherin hin.

Was bedeuten die Tagebuchzettel ?

212
hon: anfassen, beriihren.
honta: schlagen.

244

213 Wenn Du eine davon hast, kannst Du den
aktuellen Spielstand sichern. Das ist niitzlich,
z.B. an Stellen, wo Du Dich entscheiden willst,
welchen Weg Du nun einschldgst. War Deine
Entscheidung falsch gewesen, kannst Du jeder-
zeit auf die zuvor gemachte Spielsicherung zu-
riickgreifen! Zum Speichern muf3t Du einfach
die Uhr aus Deinem Rucksack auswéhlen und
“benutzen”. Du wirst dann nach dem Namen ge-
fragt, unter dem der Spielstand abgespeichert
werden soll.

134
122

Wie kann ich etwas “benutzen” ? .
Was ist mit dem “Rucksack” gemeint ?

214 Sie befindet sich in der Nidhe des “Ver-
sunkenen Tempels”.
Was hat es mit dem “Versunkenen Tempel” auf
sich? . . . . . . . . . . . 67

215
..di: unter etwas.
7.B. “Dabadi” = “Unter dem Wasser”.

216 Der Hdiuptling der Tamala kann helfen!

Was hat es mit dem Héauptling aufsich ? . 128

217 yol: Weg, Gang, Strafe.
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218
...ra: weniger von etwas. (Gegenteil von “...ta”").
Z.B. “Il vor lilira!” = “Ich bitte um weniger re-

”

den”.

219 Diese Dinger sind “Duplikatoren” oder
“Joker”. Mit denen kannst Du die meisten Ge-
genstinde verdoppeln, wenn diese bei Dir rar
werden. Du muft nur bei dem entsprechenden
Gegenstand auf “verdoppeln” gehen. Dies funk-
tioniert aber nur, wenn Du mindestens einen Du-
plikator im Rucksack hast.

220 Diesen gibt es nur einmal! Um ihn zu be-
kommen, muf3t Du auf einer der Nordmeerin-
seln, in der Néhe des “Kreises von Anur”, bei
der Sextantenkoordinate [62/8] tief graben.

Wie kann ich etwas ausgraben ? 250

Wo befindet sich der “Kreis von Anur” ? . 326
Wo kann ich den Sextanten finden ? 420
Wie kann ich die Koordinaten verwenden ? 5556

221 Sie konnen auch gegen andere Teile aus-
getauscht werden, die sich noch in im Rucksack
befinden. Dabei packst Du das Teil, welches ur-
spriinglich an dieser Stelle gelegen hat, wieder
ein.

Wieviele davon miissen insgesamt eingebaut wer-
den ?. 356

222 Dazu muB erst die “Heilige Priifung” be-
standen sein, denn nur dann fiillt sich der Brun-
nen mit Wasser. Danach muf3t Du sein Wasser in
einen bestimmten Behdilter fiillen.

Welcher Behilter ist gemeint und ist er zu bekom-
men ? Lo 390
Was ist die “Heilige Priifung” ? 408

223 lori: Ort, Ortlichkeit, Platz, Stelle.

224 Weil man durch einige Hohlen gehen
muB, an deren Winden ein besonderer Schim-
melpilz wichst. Dieser hat die Eigenschaft, gif-
tige Dampfe freizusetzen. diese fithren zum
Wahnsinn, wenn man nicht die richtigen Vor-
sichtsmafsnahmen getroffen hat.

Welche Vorsichtsmafinahmen sind gemeint ? 385

225 Es gibt sie im “Feurigen Brunnen” in ei-
ner Hohle.

Wo befindet sich der “Feurige Brunnen” ? 391

226 Diese sind teils von den einstigen Sied-
lern, teils von den Tamala angebracht worden,
um sich vor ungewollten “Gésten” schiitzen zu
konnen. Du benétigst deshalb Schliissel, um sie
zu liberwinden...

Wozu gibt es die Schliissel 7. . . . . 48

227 Den Roten, Griinen und den Blauen.

Wo finde ich den griinen? . . . . . 46
Wo finde ich den roten ? 181
Wo finde ich den blauen ? . 410
Was passiert, wenn ich die falsche Fassung ver-

wende? . . . . . . . . . . 31

228

unu: “Erwiinschte Zukunft” einer Aussage.
Z.B. “Is onga unu!” = “Du muft (solltest) lau-
fen!”.

229 Es ist der griine Edelstein. Doch Ach-
tung: Selbst wenn Du ihn hast, bist Dunoch lan-
ge nicht “immun”!

230 vor: bitten. (gesprochen: “wor”).

231 Es gibt vier Stiick, von denen zwei ver-
bunden werden miissen. Welche das sind, muf3t
Du selbst herausfinden.

Was passiert, wenn ich die Strome falsch ver-

schalte ? . 406

232 Es ist ein “festes Schuhwerk”, welches
Du dafiir benétigst (Die Wanderschuhe).

Wozu brauche ich die Wanderschuhe ? 194

233 Den gibt’s zum Fernhalten allerlei Vieh-
zeugs. Wenn Du ihn it (“benutzt”), hast Du fiir
genau / Minute Ruhe (die Restzeit wird in der
Status-Zeile angezeigt). Doch Vorsicht ist trotz-
dem geboten; denn wenn es zu eng wird, kann
auch Dein Gestank die Tiere nicht mehr abhal-
ten!

234 Nur die Knolle entfaltet diese Wirkung.
Wo finde ich die Knolle? . . . . . 75
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235

ta: ja! OK!

Ta: Satzbetonung.

Z.B. “Ta bon fin!” = “Dies ist wirklich ein
Haus!”

236 Der leuchtet immer dann auf geheimnis-
volle Weise auf, wenn Du in die Nihe einer Stel-
le kommst, an der etwas vergraben ist. Befindest
Du Dich genau iiber der bewuften Stelle, leuch-
tet er besonders intensiv! Du kannst es in der
oberen Bildschirmzeile erkennen, wo alle
Edelsteine angezeigt werden, die Du schon be-
sitzt. Allerdings hat er auch eine schlechte Ei-
genschaft: Die Tamala fiirchten sich vor ihm, so
dal Du ihn immer weglegen solltest, bevor Du
versuchst, mit den “Tamala” zu reden oder zu
handeln.

Wie redet man mit den Tamala ? . 203
Wie kann ich mit den Eingeborenen handeln ?
352
115

250
387

Wer oder was sind die “Tamala” ?.
Wie kann ich etwas ausgraben ?
Warum flirchten ihn die “Tamala” ?

237 Sobald Du einen davon hast, kannst Du
ihn zum “Verdoppeln” eines anderen Gegen-
stands aus Deinem Rucksack nutzen (Er ver-
wandelt sich in den anderen Gegenstand). Das
geht mit fast allen Gegenstéinden.

Was sind die Ausnahmen ? . 452

238 Eine ist im sternformigen Tempel “Du-
nar” an der Westkiiste versteckt. Du solltest es
mit einer der beiden Truhen versuchen !

384
384

Was soll man mit den Truhen machen ?
Was befindet sich in den Truhen ?.

239 Dazu benutze die Treppe im linken unte-
ren Tempel benutzen.

240 Der bewirkt, dal Du ziemlich schnell
Hunger bekommst, diese Wirkung wird aber
von dem blauen gerade kompensiert. Seine an-
dere Eigenschaft ist sehr niitzlich fiir dich:
Wenn du ihn besitzt, sind die Raubfische lange
nicht mehr so gefraBlig wie zuvor.

Was kann man essen ? . 437

241

ana: Tag (auch “hellichter Tag”).
anana: Nacht.

anauk: Lampe (von “Kleiner Tag”).

242 Dahast Duwenig Chancen! Es bleibt Dir
nur, Dich entweder auf ein bestimmtes Reittier
zu retten oder mit der Schleuder Jagd zu ma-
chen.

Wie benutze ich die Steinschleuder ? . . 52

243
ono : Einfache Vergangenheit einer Aussage.
Z.B. “Il ishna ono” = “Mir war nicht gut”.

244 Sie stammen von der Forscherin Judith
Birnbaum, die Dich per Telegramm auf die Insel
rief. Sie sind offensichtlich alle aus ihrem Tage-
buch gerissen und iiberall auf der Insel verstreut
worden.

Sind Sie wichtig fiir mich? . . . . . 60
Warum hat sie die Zettel herausgerissen ? . 102

245 Dann prallt die Steinkugel ab und kann
Deine Schleuder zerstdren.

246 Zum einen steht das auf diversen Tage-
buchzetteln der Forscherin, zum anderen kann
Dir ein bestimmtes “Mineral” die verborgenen
Dinge anzeigen.

Was bedeuten die Tagebuchzettel ?
Welches “Mineral” ? .

244
314

247 Mit ihm kann man Bauholz zu Briicken
iiber Wasser oder Lava verarbeiten.
‘Wie baue ich Briicken ?

Wie bekomme ich Bauholz ?
Wo kann ich ihn finden ?

248

‘X’ cu ‘y’: Besitzanzeigend (‘X’ gehort zu ‘y’,
von, manchmal fiir).

Z.B. “Fin cu II” = “Das Haus von mir”.

cuda: gehort iiber ...

cudi: gehort unter ...

cuzu: (fir) wen, (fiir) welchen Menschen.

372
327
380

249 Er ist Teil einer alten Dampfmaschine,
die offensichtlich einmal in Betrieb war.

Welche Maschine ? . 214
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250 Indem Du an der entsprechenden Stelle
die Schaufel benutzt.

Wo kann ich die Schaufel finden ? . 238

251 Dazu muBit Du die rostigen Rohre in die
alte Maschine einbauen.

Wo ist diese Maschine ? 358

Wo bekomme ich diese rostigen Rohre ? . 53

252 Leider gibt es bei ROBOT III keine Boo-
te! Aber Du kannst Briicken bauen oder
schwimmen.

Wie baue ich Briicken ?

. 372
Wie kann ich in den Fliissen schwimmen ?

368
253 Das Buschmesser.

254 Diesen bekommt man im Tempel “Le-
zar” an der Nordkiiste; auf einer der kleinen In-
seln am Siidostkap und in der Hohle unter dem
“Kreis von Anur”.

Wo kann ich erfahren, wo alle die Tempel und

Orakel zu finden sind ?. 206
Wo befindet sich der “Kreis von Anur” ? . 326

255 Damit ist ein Teil der Siidkiiste gemeint,
der so aussieht, wie es der Name beschreibt.

256 Das geht durch “Benutzung” der Lampe
an den Rindern von Waldbrianden oder in der
Nihe von heiflen Lavastromen.

321
171

Was kann man alles anziinden ?
Wozu dient die Lampe ?

257
dur: schell. hastig.
durna: langsam.

258 blo: machen, tun (auch: liefern, ergibt).
259 olo: zeigen, hinweisen.

260 Das geht mit der brennenden Lampe...

Wie ziindet man die Lampe an ? 256

261 Dann wirst Du durch die giftigen Ddmpfe
wahnsinnig werden!
Warum werde ich in manchen Hohlen wahnsin-
nig und in anderen nicht? . . . . . 34

262 Sie hatte nicht genug von dem Heilkraut
gegessen, bevor sie hinabstieg.

Welche Heilpflanze ist gemeint ? 447

263 Wenn Du zum ersten Mal ein Orakel
richtig befragen konntest, haben sich Deine an-
gelegten Tangramteile in dies hier verwandelt.
Du kannst sie dann weder mitnehmen, noch
iiberwinden. Uberlege also gut, wo Du sie zu-
sammensetzt!

264
1l: ich, mir, mein.
Ilca: wir, uns, unser.

265 An manchen Uferstellen ist es entweder
zu morastig, zu felsig oder irgendwie anders un-
wegsam, um dort ins Wasser zu gelangen. Du
mufBt eine andere Stelle suchen!

Wie kann ich in den Fliissen schwimmen ? 368

266 Ja. Es fiihrt ein Weg am siidlichen Fulle
des Vulkans entlang.

267 Nun ja..Du konntest versuchen sie mit
einem gezielten Treffer ein wenig zu verschie-
ben. Das geht aber nur, wenn dahinter (in Schuf3-
richtung) nichts den Weg versperrt.

Mit was kann ich sie treffen ? 274

268 Da helfen verschiedene Dinge. Zum ei-
nen kannst Du Knoblauch essen, was Dich fiir
eine Minute fast “ungenieSbar”” macht. Zum an-
deren kannst Du versuchen zu “jagen”, wenn Du
die richtige Waffe dabei hast. Ubrigens: Das
“Reiten” auf einem groflen und sehr friedlichen
Tier schiitzt Dich auch ein wenig vor den Raub-
tieren und Insekten (leider nicht 100%-ig).

Was macht der Knoblauch genau ? 233
Wie benutze ich die Steinschleuder ? . . 52

269

sim: wollen, mochten.

270 Diese muit Du an einen Ort tief unter
dem Vulkan bringen.

335
457

Wie komme ich unter den Vulkan ?
Welcher Ort ist gemeint ?

271 Es gibteine Hohle unter dem Meer, in der
Bucht von Megar (im Norden der Insel).

Wie komme ich dorthin ? 135
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272 Du kannst damit Feuer 16schen, das im
Wald brennt oder in einigen Hohlen den Weg
versperrt.

Wie komme ich in Hohlen hinein? . . . 65

273
ut: eins (1).
utgato: Zahl (von “Eins-Zwei-Drei”).

274 Mit der Schleuder.

Wie benutze ich die Schleuder ?.

275
to: drei (3).
toha: Die heilige Zahl ‘3.

276 Sie bewegen sich immer auch ein wenig
in die entgegengesetzte Richtung wie Du selbst.
Leider “zappeln” sie jedoch so sehr, dafl Du sie
nicht vollstindig unter Kontrolle hast...

Was hat es mit dem Doppelgénger aufsich ? 45

277 Dies sind meist die tamalaischen Namen
fiir die verschiedenen Fliisse und Gebirgsketten.
Letztere sind nach den Fliissen benannt, die
durch ihre Schluchten flieBen. Der Name des
Flusses wird dabei an das Wort “Barburca” fiir
“Gebirge” angehingt. Das Gebirge am Fluf3
Gonga heifit zum Beispiel “Barburca Gonga-
ron”. “Barburca Gigata” bedeutet: “Die fernen
Berge”; und “Barburok” ist der Name fiir den
Vulkan, was wortlich tibersetzt “grofler Fels”
bedeutet.

Wie lerne ich die Sprache der “Tamala” ?
278

fa: Die iibrige Welt.
fana: Die Insel der Tamala.

330

279 Indem Du ein bestimmtes Reittier be-
steigst, das {iber die Diinen kommt...

Auf welchen Tieren kann man reiten ? . 88

280
pa: irgend etwas (nichts Wichtiges).
pata: Dinge, Sachen. (von “Viel irgend etwas”).

281 Wenn Du es von rechts betrittst.

282 In manchem alten Geméuer sind Locher
und Spalten, in denen sich verschiedene Tiere
der Insel gerne verstecken. Kommst Du ihnen zu
nahe, solltest Du damit rechnen, daf} sie aus ih-
ren Verstecken kriechen...

283 Das geht natiirlich mit der brennenden
Lampe!

Wie ziindet man die Lampe an ? 256

284

Ip: er, sie, es.

Ipas: sie, die Frau.

Ipis: er, der Mann.

Ipos: die Leute (Menschen).

285 Hier explodiert nicht wirklich etwas oder
jemand. Damit wird nur dargestellt, wie etwas
seinen Geist aufgibt oder von der “Biihne” ver-
schwindet.

286 Diesen bekommt man vom Orakel “Rit-
angashanga”, im Tempel “Antaevar”, 6stlich
des GroBlen Dorfes. Ein weiterer befindet sich in
der “Hohle des Todes™.
Was hat es mit der Hohle des Todes auf sich, und
wie gelangt man dorthin ? 161

Wo kann ich erfahren, wo alle die Tempel und
Orakel zu finden sind ?. 206

287 16 Stiick. Wichtig ist, daB} alle eingebaut
werden und eine Verbindung zwischen den zwei
richtigen Ansatzstiicken hergestellt wird. Fiir die
Verbindung werden nicht alle Teile bendtigt,
aber aufjedes der 16 Felder muf3 ein Teil gelegt
werden.
Welche Ansatzstiicke sind gemeint, und wie er-
kenne ichdiese? . . . . . . . . 6l
Welche der vier Ansatzstiicke miissen verbunden
werden ?. e 119
Was passiert, wenn ich die Strome falsch ver-
schalte ? .

288
ene: Zeit (ganz allgemein).
ene cu bom: Monat (“Die Zeit des Mondes”).

406

289 Immer dann, wenn Du Feuer legst, blei-
ben diese librig. Kein Tier, kein Insekt wiirde
Dir folgen, wenn Du sie liberqueren willst.
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290 Diese stammen aus dem Tagebuch der
Forscherin Judith Birnbaum.

Was hat es mit der Forscherin aufsich? . 207

291 Dieser befindet sich in einer Hohle im
Norden der Insel. Man gelangt dorthin iiber zwei
Treppen, die von den unteren beiden Tempeln
des “Kreises von Anur” aus in die Tiefe fiihren.

Wo befindet sich der “Kreis von Anur” ? . 326

292 Indem Du es unter den Zapthahn des
“Feurigen Brunnens” legstund “benutzen” aus-
wihlst. Es fiillt sich dann mit dem Brunnenwas-
ser.

Wohin muf ich das Heilwasser bringen ? . 50
Wo befindet sich der “Feurige Brunnen” ? 391

293 Dieser befindet sich im fernen Osten der
Insel. In der Ndhe befinden sich die Reste eines
alten Mechanismus.

Wo genauister?. . . .. 4l
Wie komme ich in den Tempel ‘7 374
294 Esist das kleine Glasfldschchen!
Womit héngt das alles zusammen ?.
295 Den findest Du, wenn Du bei den Koordi-

naten [67/27] in der Grolen Wiiste gribst. Au-
Berdem liegt einer im Tempel “Ekeogar” herum.

Wie kann ich etwas ausgraben ? 250
Wie kann ich die Koordinaten verwenden ? 5556

399

296 Die Toilette mufit Du aufsuchen! Wer
viel it, muf3 auch irgendwann einmal auf’s Klo.
Wenn Du dies unterlaflt, wirst Du irgendwann
auch langsamer, selbst wenn Du neue Nahrung
zu Dir nimmst...

Wie sehen Toiletten aus, wie benutzt man diese ?
19

297 Die Ureinwohner von “Fana” hatten eine
bemerkenswerte Hochkultur und ein enormes
Wissen, das leider ldngst vergessen ist. Ein ge-
waltiger Ausbruch des Vulkans hatte die Insel
vor langer Zeit erschiittert und verwiistet, so daf}
die schiffbaukundigen Ureinwohner von ihr
fliichteten, und die wenigen, die dortgebliebe-
nen waren, aus Angst vor der Rache des “Barbu-
rok”, das Wissen liber die alten Mechanismen
nicht weitergaben. Noch heute glauben die “Ta-

mala”, da3 der “Heilige Berg” erziirnt sei, tiber
die Hohlen und Génge, die ihre Vorfahren in ihn
gegraben hatten. Deshalb, so sagt eine Legende,
muB ein “Unwissender” von auflerhalb die alten
Mechanismen wieder in Gang setzen, um die er-
neut drohende Katastrophe zu verhindern. Dich
haben die “Tamala” ausgewahlt, um diese “Hei-
lige Priifung” zu bestehen.

” 9

Was ist die “Heilige Priifung . 408
Welche alten Mechanismen gibt es auf der Insel
T v

298 Je mehr Briicken Du in den weitver-
zweigten Fliissen des siidlichen Teils der Insel
gebaut hast, desto schneller geht’s. Allerdings
gibt es noch einen schnelleren...

Kommt man - aufler iiber viel Wasser - sonst noch
nach Osten ? 266

299

...ro: Die Farbe von...

Beispiele (speziell fiir ROBOT III)
ongatisharo: rot.

dabaro: blau.

lomoro: griin.

basro: gelb.

300 Zum Besteigen brauchst Du einen Sche-
mel, den Du neben dem ruhenden Tier ablegen
solltest. Wenn Du Dich dann vom Schemel aus
in Richtung des Tiers bewegst, kann’s losgehen!
Du solltest das Tier aber nicht in eine Ecke drén-
gen, aus der es nicht entkommen kann, um es zu
besteigen. Es konnte Dir dies ibelnehmen!
Was hat es mit den Tieren auf sich? 386

Wozu benétigt man das Zaumzeug ? 144
Wozu brauche ich den Schemel ? . . . 44

301

kim: Sonne.

kimom: Taghimmel (von “In der Umgebung der
Sonne”).

Kimuk: Edelstein (von “kleine Sonne™).

302 Seitdem Du die Wanderschuhe hast,
trdgst Du sie schon die ganze Zeit mit Dir he-
rum...

Was soll das heiflen ? 149
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303 Von diesen gibt es vier Stiick, aber sie
sind nicht einfach zu bekommen.
Wo finde ich den gelben ? . . 117
Wo finde ich den griinen? . . . . . 46
Wo finde ich den roten ? 181
Wo finde ich den blauen ? . 286

304 Dazumuft Duerst wieder Deine gesamte
Munition ablegen und Dich erst dann auf die
Wafte begeben: Schon ist sie eingesteckt!

Wozu ist sie eigentlich gut? . . . . . 28

305 Den gibt es im Tempel “Xarangar” oder
hinter einer Mauer in der Ndhe der quadrati-
schen Festung an der Siidkiiste.

306 Esliegtim westlichen Teil der Siidkiiste.

307 Denbekommt man auf der Insel “Fanor”,
in der Bucht von Megar; in einem Bergtempel
am siidwestlichen Hang des “Barburok” und
vom Orakel “Zurgashos” im Tempel “Tyanar”.

Wie befragt man die Orakel? . . . . 87

308 Esbrenntiiberall dort, wo Du “ziindelst”.
0.K., nicht iiberall, aber zumindest auf Waldfla-
chen kannst Dumit dem Ziindeln fiir einige “Ro-
dungen” sorgen. Das kann niitzlich sein, wenn
Du an manchen Stellen nicht weiterkommst.
Das Feuer 148t sich tibrigens auch lgschen!

Wie “zlindele” ich ?. . 260
Wie kann ich 16schen? . . . . . . 97

309 Dieses stellt den zweiten Teil der “Heili-
gen Priifung” dar. Die Legende besagt, da3 es
bisweilen seine Grofle und seine Wege zu dn-
dern pflegt.

408
427

Was ist die “Heilige Priifung” ?
Wie komme ich dorthin ?

310 Jaundnein. Esist jedenfalls recht gefahr-
lich, sich einfach treiben zu lassen, da es tiberall
von Raubfischen und scharfen Uferbdschungen
wimmelt!

Wie kann ich in den Fliissen schwimmen ? 368

311

Wozu dient sie ?.
Wie macht man sie an ? .

Man muf sie zuerst anziinden.

312 Es ist das Buschmesser!

Wozu benétige ich das Buschmesser ?. 320

313

...ta: Betonung eines Worts. Mehr von etwas...
Z.B. “Bon ishta!” = “Dies ist sehr schon!”.
314 Esist der gelbe Edelstein.

Wo finde ich den gelben Edelstein ? 117

315 Sie flihren Dich nach oben bzw. nach un-
ten in andere Gefilde. Wenn Du sie benutzt,
rechne immer mit einer Uberraschung!

316 Nein, das geht nicht. Du brauchst schon
die Schaufel dazu!
Wozu gibt es die Schaufel ?
Wie kann ich etwas ausgraben ?

317
...0r : in der Ndhe von etwas.
Z.B. “Tasor” = “Nidhe des Tempels”.

435
250

318 Die meisten sind ziemlich einfach zu fin-
den. Sie befinden sich meist in Tempeln. So lie-
gen zum Beispiel zwei auf einem kleinen
Felsplateau, oberhalb des siidlichsten Ausldu-
fers des “Barburok” (auf der Karte ist hier nur ei-
nes eingezeichnet). Zwei weitere sind ganz in
der Néhe in einem kleinen Tempel, dstlich von
dort. Eines im Tempel “Vynogar” an der Std-
kiiste und schlieBlich befinden sich noch zwei in
nebeneinanderliegenden Tempeln an der Nord-
kiiste der Insel, westlich des Grof3en Hauses der
Eingeborenen (rechts und links vom Fluf3
“Tala”, genau nordlich der Gro3en Wiiste). An-
dere wiederum sind vergraben oder verborgen,
missen von den “Tamala” erhandelt werden,
oder sie befinden sich in Hohlen.

116
180

An welchen Stellen sind sie vergraben ?
Wo sind die “Verborgenen” ?

Wo bekommt man sie von den “Tamala” '7 200
In welchen Hohlen sind sie versteckt ? . 198
Wo ist die “Grofie Wiiste” 7. . . 73
Wo kann ich erfahren, wo alle die Tempel und
Orakel zu finden sind ?. . . 206
Was bedeuten die Eigennamen, die auf der Karte
im Infoheft eingezeichnet sind ? 277
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319 Sie sind sehr zahlreich auf der Insel und
kriechen manchmal aus den unmoglichsten
Ecken hervor. Du solltest vor ihnen immer auf
der Hut sein und muf3t Dir im klaren sein, dafl Du
gegen sie nicht viel ausrichten kannst. Ein be-
stimmtes Lebensmittel kann Dir zwar einige von
ihnen vom Leibe halten, doch leider wirkt es
nicht lange und ist auch sonst kein 100%-iger
Schutz.

Wenn Du eine bestimmte Waffe hast, kannst Du
Dich gegen viele von ihnen wehren.

353
403

Welches Lebensmittel ist gemeint ?
Welche Waffe ist gemeint ?.

320 Wenn Du es bei Dir trdgst, kannst Du die
griinen, grofblittrigen Sandpflanzen iiberwin-
den. Auflerdem kannst Du damit die Kakteen in
der Wiiste anschneiden, um Wasser zu gewin-
nen (ist fiir den Spielverlauf nur von geringer
Bedeutung...).

Was hat es mit den Dingen auf Sand und in der
Wiiste fiir eine Bewandtnis ? 444

321 Diese Dinge konnen Feuer fangen: Die
Lampe, Fackeln, der Wald und an einer be-
stimmten Stelle das Brennmaterial eines
Dampfkessels.
Wozu dient die Lampe ? 171
Was sind Fackeln ? . . . R |

Wie kann man Wald anziinden ? . 355
Welcher Dampfkessel ist gemeint ?. 425

322 Damit Du die Unterwasserhohle leben-
dig erreichst...

Was hat es mit der “Unterwasserhohle” auf sich
2 A |

323 Diesistdie Stelle, an der sich der Meeres-
arm, der den slidlichen Teil der Insel abgrenzt, in
mehrere Seitenarme aufspaltet.

324

it “Dinge die zusammengehéren” (besondere
Mehrzahlsform).

Z.B. ondo’i (magische Rohrkugeln, die zusam-
mengehoren).

325 Dazu bendtigst Du die Sauerstoftflasche,
damit Dir nicht die “Luft ausgeht”.

Wo finde ich die Sauerstoffflasche ? . 178

326 Dieser Ort ist an der Miindung des Flus-
ses Tala im Norden der Insel. Es ist eine Anlage,
bestehend aus fiinf kleinen Tempeln.

Die Tempelanlagen . . . . . . . 15

327 Indem Du die Axt benutzt und Dich in
Richtung der Palmen bewegst.

415
394

Wozu ist die Axt da ? .
Was hat es mit den Palmen auf sich ? .

328

ol: von (ortlich). Wie engl. “from”.
olda: von oben (kommend).

oldi: von unten (kommend).

329
atme: Holz (auch “holzig”).
atme cu tisha: Feuerholz (“Holz von Feuer”).

Siehe auch “tisha”! 86

330 Dazukannst dudie Wortstimme in dieser
Fragenliste nachschlagen oder die Tagebuch-
zettel der Forscherin durchlesen; denn sie hat
viele Worter und ihre Ubersetzungen aufge-
schrieben. Darin gibt sie auch wertvolle Hinwei-
se iber die Grammatik dieser recht einfach
aufgebauten Sprache.

207
244

Was hat es mit der Forscherin auf sich ? .
Was bedeuten die Tagebuchzettel ?

331 Er dient dazu, “ungewollte” Wasseran-
sammlungen auszupumpen.
Wo befindet sich der Mechanismus ? . . 17

332 Das ist bereits alles, was Du sagen muf3t!
Es reicht, wenn Du die Tamala verstehst. Spre-
chen mufit Du nicht lernen... Das heifit... “Ja”
solltest Du allerdings schon sagen kdnnen, wenn
sie Dich fragen, ob Du Handeln oder etwas er-
fahren willst.

203
108

Wie redet man mit den Tamala ?
Was heif3t “Ja” auf “Tamalaisch” ? .

333 In einem der beiden Héuser, am “Markt-
platz der Tamala”, liegt ein Zettel aus dem No-
tizbuch der Forscherin, auf dem sie es
aufgeschrieben hat.

Was hat es mit der Forscherin aufsich? . 207
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334 Den Wahnsinn.

Wieviele muf} ich essen, um mich davor zu schiit-
zen ? . 402

335 Dazu mufit Du durch seinen Krater nach
unten steigen. Aber vergif3 nicht, zuvor ein be-
stimmtes Heilmittel zu Dir zu nehmen!

.92
367

Welches Heilmittel ist gemeint ? .
Was muB ich tun unter dem Vulkan ? .

336 Diese befindet sich an der Westkiiste, un-
terhalb des “grofien Siedlerhauses”.

Wo ist das “grofe Siedlerhaus” ? . 139

337 Dies geht nur an geraden Uferstellen und
auch nur, wo das Wasser nicht zu tief ist (Tiefe
Stellen sind solche mit weniger weiflen Punk-
ten...).

338 Zum einen der Knoblauch, den man nicht
extra ausbuddeln muf}, und zum anderen eine
bestimmte Heilpflanze.

233
92

Wozu gibt es den Knoblauch ?.
Welche Heilpflanze ist gemeint ?

339 Den gibt es im Waldlabyrinth im Nord-
westen; in der Tempelanlage “Reniolgar”; in ei-
ner Waldlichtung am Siidostkap; von einem
“Tamala” siidlich des Tempels “Auoar”; auf der
“zweiten Insel” und am “Ende des Regenbo-
gens”.

371
430

Wo ist das “Ende des Regenbogens” ? .
Wo ist die geheimnisvolle “Zweite Insel” ?

340

daba: Wasser.

dabaok: Meer (von “grofles Wasser”).
dabata: Fluf (von “Viel Wasser”).
dabaro: blau (“Die Farbe des Wassers™).

341 Die Forscherin heilen!

Wie kann ich ihr helfen ?.
Wo kann ich sie finden ?

. 96
366

342 Sie ist sehr niitzlich, um ein bestimmtes
Reittier anzulocken...

Welches Reittier soll angelockt werden ? 66

343

orta: ganz nahe bei, ganz in der Ndhe von.
Z.B. “Onga orta ishlomo!” = “Gehe ganz nahe
an die Palme!”.

344 Sie liegen an vielen Stellen herum und
hindern Dich auf einfachem Wege, an Dein Ziel
zu kommen. Es gibt nichts, dar diese Dinger be-
seitigen, und kaum etwas, das sie verschieben
konnte!

Kaum etwas ? 267

345 Dazu muft Dunur “ENTER” (oder “RE-
TURN?”) driicken. Dadurch erscheint in der
obersten Bildschirmzeile eine Auswahl der Din-
ge, die Du mit Dir herumtrédgst. Mit den Cursor-
tasten (Pfeiltasten) kannst Du dann nach links
oder rechts gehen und ein Objekt auswahlen.
Dieses kannst Du dann entweder “benutzen”,

“verdoppeln”, “anschauen” oder “ablegen”.

134
134
134
134

Wie kann ich etwas “benutzen” ? .
Wie kann ich etwas “anschauen” ?

Wie kann ich etwas “verdoppeln” ?
Wie kann ich etwas “ablegen” ?

346 Damit kann verhindert werden, daf} der
“Heilige Barburok™ ausbricht und die Insel ver-
wistet. Er stellt den letzten Teil der “Heiligen
Priifung” dar und wird durch die richtige Ver-
schaltung zweier Lavastrome mit den gefunde-
nen Rohrteilen (kugelférmig) in Betrieb
genommen.

Was sind Rohrkugeln ?

Wo finde ich sie ? .o

Was ist die “Heilige Priifung” ? .

347 itisha: macht Feuer, entziindet -oder- “ist
feurig”.

210
80
408

348 Die goldig schimmernden Gesteinsklum-
pen sind das Zahlungsmittel der Tamala! Kein
echtes Gold, jedoch fiir die Eingeborenen so
wichtig, daf sie gerne Dinge dafiir eintauschen.
Wieviel Gold Du hast, kannst Du in der Sta-
tus-Zeile am oberen Bildrand erkennen (hinter
dem Symbol fiir die “Goldklumpen™).

Wie kauft etwas von “Tamala” ? 185
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349 Es dient zum Bauen von Briicken. Wie-
viel Du dabei hast, kannst Du in der Status-Zei-
le, hinter dem Symbol fiir “Bauholz” erkennen.
Jeder Bauholzhaufen, den Du mitnehmen
kannst, bringt Dir 20 Einheiten. Ein Holzbrii-
ckenteil benétigt 5 davon, um fertiggestellt zu
werden.

Was sind die Holzbriicken ? 412

350 In einer Kiste in der Néhe des Markplat-
zes der Tamala.

Wo ist der “Marktplatz der Tamala” ? 156

351 Es dient dazu, Dir zu den vielen Dingen
von ROBOT III eine kleine Hilfestellung zu ge-
ben.

Wie kann ich es benutzen ? . 411

352 Dazu mufit Du mit ihnen eine bestimmte
GruBlformel in “Tamalaisch” austauschen und
ihre Fragen beantworten.

Wie begriifit man einen “Tamala” ? 442

Wie kann ich erfahren, was ich ihnen antworten
muf3 ? 333

353 Gemeint ist der Knoblauch!

Wozu gibt es den Knoblauch ?. 233

354 Die gibt es an ganz unterschiedlichen
Stellen der Insel. Sie sind der Schliissel zum
Hauptritsel, der “Heiligen Priifung”. Wenn Du
es nicht selbst herausfinden willst, hier gibt es
die notwendigen Tips:

Wo finde ich den roten?.
Wo finde ich den griinen? . . . . . 46

181

Wo finde ich den blauen ? .
Wo finde ich den gelben ? .

286
117

355 Dazu muB die brennende Lampe “be-
nutzt” (nicht “abgelegt”!) werden. Dabei geht
sie leider aus, und man mul} sie erneut anziin-
den!

171
256

Wozu dient die Lampe ?
Wie ziindet man die Lampe an ?

356 Alle 16 Stiick.

Was passiert, wenn ich die Strome falsch ver-
schalte ? . P 406
Wo genau muB} ich sie einbauen? . . . 16

357 Diesen gibt es in einem der unteren bei-
den Tempel des “Kreises von Anur”; in der Gro-
Ben Wiiste, in einer Waldlichtung zwischen den
Armen des “Tas-Dabaca”; im Siedlerhaus am
Nordwestkap; von Eingeborenen beim Tempel
“Dunar”’; und nordlich des Groflen Sees an der
Ostkiiste.

Wo befindet sich der “Kreis von Anur” ? .
Was ist das “Tas-Dabaca” ?

326
323

358 Diese ist in dem kleinen Tempel beim
Groflen See.

Wo ist der “Grofie See” ? 365
Wie setze ich den Mechanismus in Gang ? . 99

359 Dumuftnurdie kleine, orangene Flasche
in der Nihe einer normalen Mauer “benutzen”
und etwas abwarten.

Welche Mauern sind das genau ? 204

360 Thn gibt’s fast iiberall auf der Insel, und er
erweist sich als recht unwegsam fiir Dich. Nur
wenn Du eine bestimmte Bekleidung tragst,
kannst Du Dich auf bestimmten Trampelpfaden
durch das Gehélz schlagen.

Wer ein bestimmtes Werkzeug sein eigen nennt,
kann Teile des hier besprochenen auch in Bau-
holz “umwandeln”.

232
451

Welche “Bekleidung” ist gemeint ?.
Welches “Werkzeug” ? .

361 espa: Fisch.

362 Sie funktioniert nur mit den kleinen
Steinkiigelchen, die tiberall aufgehduft herum-
liegen.

Wie benutze ich diese Waffe? . . . . 52

363 IhrName ist Judith Birnbaum. Sie war es,
die Dich per Telegramm gebeten hatte, auf die
Insel zu kommen, um ihr zu helfen.

Was hat es mit der Forscherin aufsich? . 207

364

vacu: Brise, leichter Wind.

vacuna: Windstille.

vacuta: Wind (auch: Luft zum Atmen).
vacutaca: Sturm (von “Viele Winde”).
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365 Dieser befindet sich im dufBersten Osten
der Insel.

366 Im Dorf der Tamala, in der Mitte der In-
sel.

367 Du muBt dort die “Heilige Priifung” be-
stehen.

Was ist die “Heilige Priifung” ? 408

368 Wenn Du die Schwimmflossen hast, geht
das einfacher. Deine Kraft, um gegen Stromun-
gen anzukommen, ist dann grofler. Wenn Du
schwimmst, beeinflussen die Cursor- (Pfeil-)
Tasten Deine Bewegungen. Doch Vorsicht: Es
wimmelt von Raubfischen, vulkanischen Gas-
blasen und scharfem Ufergestein, was das
Schwimmen nicht gerade zum Vergniigen
macht...

404
265

Wozu gibt es die Schwimmflossen ?

Wieso kann man nicht iiberall ins Wasser ?
Warum geht’s nicht iiberall in die Fliisse ?. 265
Wie schiitze ich mich vor den Raubfischen ? 454
Wie schiitze ich mich vor Gasblasen? . . 95
Wie schiitze ich mich vor geféhrlichen Ufern ? 30

369 Hiermit sind die prachtvollen Edelsteine
gemeint, die es in vier Farben gibt.

Wie werden die Edelsteine richtig “angewendet”
. 020]

370 Essind die einfachen, geraden Mauertei-
le, bei denen dies funktioniert (grau, rot) ! We-
der Tempelmauern noch andere Befestigungen
lassen das zu!

Wie kann man die Wénde auflésen ? 359

371 Dieser Name bezeichnet eine Hohle unter
dem Waldlabyrinth im Nordosten der Insel.

372 Um diese bauen zu kénnen, bendtigt man
Bauholz und den Hammer. Wenn Du den Ham-
mer “benutzt”, erscheint die Spielfigur mit dem
Hammer in der Hand. Nun kannst Du - wenn Du
genligend Bauholz dabei hast - an manchen
Uferstellen, bzw. am Rande der Lava beginnen,
eine Briicke zu bauen. Dazu mufit Du nur die
Pfeiltaste der entsprechenden Richtung betiti-
gen (diagonale Richtungen sind iibrigens beim
Briickenbauen nicht méglich!).

Wundere Dich nicht, dal das Briickenbauen

nicht iiberall funktioniert...
Wie bekomme ich Bauholz ?
Was hat es mit dem Hammer auf sich ? 247
Warum kann ich diese nicht iiberall bauen ? 337
Wieviel Holz benétige ich fiir ein Briickenteil ?24

327

373 Sie verhindern ein leichtes Vordringen in
die nordwestliche Region der Insel. Du wirst am
Anfang nicht wissen, wie Du sie {iberwinden
kannst; vielleicht konnen die “Tamala” Dir hel-
fen...

Wer hilft mir wo ? 216

374 Du muft einen alten Mechanismus in
Gang setzen, der sich neben dem See befindet.

Wie setze ich den Mechanismus in Gang ? . 99

375 Wenn Du das Kraut ausgerissen hast,
kannst Du ja mal versuchen, darunter zu gra-
ben...

Was finde ich dort ?.

376 Weil sie zu heif3 fiir das Holz ist. Deshalb
achte immer darauf, da Du auch geniigend
Holz dabei hast, wenn Du Briicken {iber Lava
baust!

145

377 Dusolltest eine Lampe dabei haben, denn
es konnte dort ziemlich dunkel sein.

Wozu dient die Lampe ? 171

378 va:vier (4).

379

cim: aber

cimna: aber nicht (wenn)...
Cimta!: aber, aber!

380 Um den zu bekommen, muflit Du im unte-
ren Teil des Tempels “Megar” oder in der Néhe
des Tempels “Tyar” graben. Du kdnntest auch
einmal in einer Truhe nachschauen, die sich in
der Nidhe des Tempels “Auoar” befindet.

Wie kann ich etwas ausgraben ?

Wo genau muf ich graben ? . .

Wo kann ich erfahren, wo alle die Tempel und

Orakel zu finden sind ?. 206

Was soll man mit den Truhen machen ? 384
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381 Auch die kleine Heldin / der kleine Held
hat keine unbegrenzten Krifte. Er/Sie kann nur
maximal 50 kg mit sich herumschleppen (wie
oben neben dem Sack in der Status-Zeile ange-
zeigt).

Was wiegen die Gegenstinde ? . . . . 81

382

unuca: “Erwiinschte, fernere Zukunfi” einer
Aussage.

Z.B. “Is onga unuca!” = “Du wirst (wohl) laufen
miissen!”.

383 Wenn Du es von links betrittst.

384 Inihrbefinden sich fiir Dich meist niitzli-
che Dinge. Du muf3t sie nur 6ffnen und schauen,
was sie fiir Dich bereithalten. Wenn Du sie aus
dem Rucksack heraus benutzt, liegt ihr Inhalt
auf dem Boden.

Achtung! Es kdnnen auch unangenehme Dinge
darin versteckt sein!

Wie kann ich etwas “benutzen” ? . 134

385 Sie hitte zuvor von einer bestimmten
Heilpflanze essen miissen.

Welche Heilpflanze ist gemeint ? 92

386 Diese friedlichen Tiere sind tiberall auf
der Insel anzutreffen und nicht geféhrlich fiir
Dich. Leider stellen sie - wenn sie erst einmal
ausruhen - ein fast uniiberwindliches Hindernis
fiir Dich dar. Allerdings haben sie auch eine gute
Seite: Du kannst sie ndmlich reiten!

Wie kann man sie reiten? 300

387 Er hat die “Ureinwohner” der Insel einst
dazu veranlaf3t, an manchen Stellen sehr tief zu
graben, woriiber - wie ihre Nachfahren, die “Ta-
mala” glauben - der “Heilige Barburok” noch
heute erziirnt ist.

Was hat es mit der “Ureinwohnern” auf sich ?

L9
Wer oder Was ist der “Heilige Barburok” ? 129

388 Das geht nur, wenn sie entweder frei
steht, oder aus einer Richtung betreten wird, in
deren Verlingerung keine Uberwindung eines

Hindernisses moglich ist (z.B. zwei Mauerteile
hintereinander).

Wozu ist die Leiter gut ?. 57

389 Bei den Sextantenkoordinaten [19/8],
[36/8], [75/16] und [91/20].
Wie verwende ich den Sextanten ? . 59
Welchen Sinn haben die Koordinaten ? . 5556

Welchen Bereich decken die Koordinaten des
Sextanten ab ? 436

390 Es ist ein kleines Flischchen gemeint,
das es nur in der viereckigen Felsenfestung an
der Siidkiiste gibt (Koordinaten [41/54]).

Wie kann ich das Flaschchen fiillen ? . 292
Wie kann ich die Koordinaten verwenden ? 5556

391 Dieser befindet sich am “Ort der letzten
Priifung”.

Wo ist der Ort der letzten Priifung ? . 39

392 Es sind die Dornenbiische von Fana!

Was ist bei den Dornenstriuchern zu beachten ?
407

393

inmi: bekannt, vertraut.

inmina: fremd.

Z.B. “Inmina Ipas” = “Die fremde Frau”.

394 Nur diese kannst Du zu Bauholz fiir Brii-
cken machen! Allerdings brauchst Du dazu
noch die Axt! Mit ihr in der Hand kannst Du die
Waldstellen mit den Palmen begehen, wobei die
Palme zu Bauholz “zerlegt” wird. Gehst Du er-
neut auf des Feld - nun mit dem Bauholzhéuf-
chen - nimmst Du es mit (wenn Du nicht bereits
genug davon hast).

Wozu ist die Axt da ? 415

395 Sie muB nur vor dem Hindernis stehen,
welches Du iiberwinden mochtest. Allerdings
muf hinter diesem Hindernis etwas sein, was Du
betreten kannst!

57

Wozu ist die Leiter gut?. . . . .
388

Wie nimmt man Leitern wieder mit ? .
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396 Du brauchst es, um Deinen “Gesund-
heitszustand” aufzubessern. “Benutzt” Du eine
Flasche davon, wird Dein Lebenszdhler um ‘1’
erhdht, und Du fiihlst Dich wieder wie neugebo-
ren. Ach ja: Mehr als “3 Leben” wird es jedoch
niemals geben...

397 Davon gibt es vier Stiick auf der Insel.

398 Erst “zappeln” sie ein wenig, nach einer
Zeit liiftet sich der Deckel und eine Schlange
kommt hervorgekrochen. Ist das passiert, soll-
test Du zusehen, daf3 Du das Weite suchst...

Was ist bei der Schlange zu beachten ? 163

399 Mit der Heilung der Forscherin, die dem
Wahnsinn verfallen ist.

Wie kann ich ihr helfen?. . . . . . 96

400
...uk: klein (manchmal: schwach).
Z.B. “finuk” = “kleines Haus”.

401 Diese Flasche enthilt eine dtzende Fliis-
sigkeit, die in der Lage ist, bestimmte Mauern
“aufzulosen”.

370
359

Welche Mauern kann man “auflésen” ?
Wie wende ich die Fliissigkeit an ? .

402 Drei Stiick.

Was passiert, wenn ich weniger davon esse ? 261

403 Gemeint ist die Steinschleuder!
Was macht dic Steinschleuder?. . . . 28

404 Die brauchst Du, um Dich in Fliissen und
im Meer besser bewegen zu konnen. Aber es
gibt Stromungen, denen Du selbst mit ihnen
nicht gewachsen bist!

368
190

Wie kann ich in den Fliissen schwimmen ?
Wo finde ich die Schwimmflossen ?

405

onoca: Vollendete Vergangenheit einer Aussage
(war gewesen).

Z.B. “Il fincaum onoca!” = “Ich war im Dorf ge-
wesen!”.

406 Dann hast Du die Priifung nicht bestan-
den, und ein grofles Ungliick wird iiber Dich und
andere hereinbrechen.

407 Siesind fiir Mensch und Tier gleicherma-
Ben gefihrlich. Du solltest mdglichst eine Be-
rihrung mit ihnen vermeiden, willst Du nicht,
daf3 Deine Gesundheit Schaden nimmt! Hast Du
allerdings ein bestimmtes Kleidungsstiick an,
konnen sie Dir wenig anhaben. Niitzlich konnen
sie Dir auch sein: Du muf}t versuchen, die wil-
den Tiere darin zu verstricken...

Welches Kleidungsstiick ist gemeint ? . 152

408 Diese mufit Du bestehen, um das Spiel-
ziel zu erreichen. Sie hat etwas mit bestimmten
“Rohrkugeln” zu tun, die Du an einen bestimm-
ten Ort bringen muf}t, und sie hat etwas mit einer
Hohle zu tun, die sich am westlichen Fufle des
Vulkans befinden soll. (AuBerdem spielt Deine
“Gesundheit” noch eine Rolle, wie Du vielleicht
sehr bald bemerken wirst!)

Was sind Rohrkugeln ?

Wohin muf ich die Kugeln bringen ?

Wo sind die Rohrkugeln versteckt ?

Wieviele gibt es, und werden wirklich alle ge-

braucht ?.

409
talama: Die Einwohner der Insel.
talamaok: Der Hduptling.

210
270
318

287

410 Vom Orakel “Ritangashanga”im Tempel

“Antaevar” oder in der “Hohle des Todes”.
Was hat es mit der Hohle des Todes auf sich, und
wie gelangt man dorthin ? 161

Wo kann ich erfahren, wo alle die Tempel und
Orakel zu finden sind ?. 206

411 Dazu muft Du es aus den Dingen in Dei-
nem Rucksack auswéhlen und “benutzen”.
Dann kannst Du es mit den Cursor-Tasten
(Pfeiltasten) tiber den Bildschirm auf ein belie-
biges Objekt setzten und mit “ENTER” (oder
“RETURN?”) ndhere Hinweise {liber das ausge-
wihlte Objekt bekommen.

Was ist mit dem “Rucksack” gemeint ? 122
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412 DieInsel hat viele Gewédsser mit morderi-
schen Raubfischen, die sehr unangenehm fiir
Dich werden konnen, wenn Du schwimmen
gehst. Die Teile, worum es hier geht, kannst Du
selbst bauen, wenn Du genug Baumaterial dafiir
und das richtige Werkzeug dabei hast.

Wie baue ich Briicken ? 372

413 Eigentlich ziemlich merkwiirdig und
kaum zu erkldren... (ein Relikt aus der Zeit von
ROBOT II, wir wollten sie aber gerne beibehal-
ten).

Explodiert sie, enstehen maximal acht wilde
Tiere, die nach Deiner Gesundheit trachten...

Wie kann ich sie stoppen ? . 172

414 Diesen gibt es in einer kleinen Burg am
siidlichen Ful} des Vulkans; von einem “Tama-
la”, auf einer der Inseln, siidlich des GroBlen
Dorfes, und von einem anderen Eingeborenen,
stidlich der Tempelanlage “Reniolgar”.

415 Mit ihr kann man sich an verschiedenen
Stellen im Wald durchschlagen und dabei Holz
zum Briickenbauen gewinnen.

Wie baue ich Briicken ?
Wie bekomme ich Bauholz ?

372
327

416 Es befindet sich im “mittleren Osten” der
Insel (ungeféhr ab Sextantenkoordinate [70/33])
und besteht aus 8 Hiitten. Du muf3t viel Wasser
und Wald tiberwinden, bis Du es erreichst.

Wen kann ich im Dorf antreffen ? . 107

417 Es gibt ein Heilkraut, was dagegen hilft.
Wozu brauche ich das Heilkraut ? . 447

418 Um iiber die Waldwege zu kommen, sind
die Wanderschuhe notwendig. Wenn Du etwas
Bestimmtes machst, kannst Du auch die Stellen
mit den Palmen iiberqueren.

Wie komme ich iiber die Palmen ? . 327

419 Wenn Du den blauen besitzt, verringert
sich zum Beispiel Dein Nahrungsbedarf merk-
lich.

Welche “anderen Eigenschaften” hat der gelbe ?
Lo 236
Welche “anderen Eigenschaften” hat der rote ? 64

Welche “anderen Eigenschaften” hat der griine ?
240

420 Zum Beispiel vom Orakel “Gashaaia” im
Tempel “Tyar”, der von oben einer Krabbe dhn-
lich sieht.

Wozu brauche ich den Sextanten? . . . 59

421 Dies passiert, wenn Du den blauen Anzug
besitzt.

Wozu benétige ich den blauen Anzug ?. . 93

422 ravo: heilen, Gesundheit.

423 Zwei. Einer stellt den dritten Teil der

“Heiligen Priifung” dar, der andere steht mit

dem “Versunkenen Tempel” in Verbindung.
Was ist der “Heilige Mechanismus” ? . 346

Was hat es mit dem “Versunkenen Tempel” auf
sich? . . . . . . . . . . . 67

424 lilash: tauschen, handeln.

425 Der Kessel einer alten Dampfmaschine.

Wozu dient der Dampfkessel ? . 249

426 tim: bedeutet..., ist gleich... (“Umgangs-
sprachliches” bon).

427 Es befindet sich hinter der dritten Hohle,
vom Beginn der “Heiligen Priifung” an gerech-
net. Das Eingangstor offenbart sich Dir aber nur,
wenn Du drei magische Gegenstinde richtig an-
wendest.

Was ist mit den magischen Gegenstanden gemeint
/S 141)

428 Sie sind - deutlich ersichtlich - aus vulka-
nischem Gestein und in manchen Hohlen sind
grofle Flachen mit merkwiirdig fluoreszieren-
den Pilzen bedeckt, die nicht gerade “gesund”
riechen...

Was hat es mit dem Schimmelpilz aufsich ?. 5

429 Diesistkein Gegenstand, den Du mitneh-
men kannst. Wenn dieses Symbol am oberen
Bildrand links in der Status-Zeile erscheint, bist
Du im sogenannten Axt-Modus (auch daran zu
erkennen, daf die Spielfigur eine Axt in der
Hand hélt). Solange dies so ist, kannst Du Dich
nur noch vertikal und horizontal bewegen. Be-
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wegst Du Dich auf eine Palme zu, wird diese zu
einem Héaufchen Bauholz zerkleinert.

Durch einfachen Druck auf die Esc-Taste
kannst Du den Axt-Modus beenden.

Wozu ist die Axt da ? .
Was hat es mit den Palmen auf sich ? .

415
394

430 Um dorthin zu kommen muf3 man gut
schwimmen koénnen. Man sollte es nicht ohne
Schwimmflossen versuchen, denn es geht vom
Tempel “Surgar” aus quer durch den siidlichen
Ozean!
Wie muB ich schwimmen, um dorthin zu gelangen
2 (1]
Wo kann ich erfahren, wo alle die Tempel und
Orakel zu finden sind ?. 206

431

ca: viel, viele (als einzelnes Wort).
...ca: Mehrzahlsform (bei Wortendung;
Z.B. “Il (ich), Ilca (wir)”.

432

ish: gut, schon.

ishlomo: Palme (“schoner Baum”).
ishlomouk: Heilkraut (‘“kleiner guter (schoner)
Baum”).

ishlomoukum: Heilkraut-Knolle (.um =
ter!).

ishna: schlecht, bose, haflich.

433
..um: im Inneren von*, innerhalb, im ...”.
Z.B. “Tasum” = “Im Tempelinneren”.

un-

434 Wenn Du es von oben betrittst.

435 Sie dient nur einem Zweck, dem Ausgra-
ben von verborgenen Dingen. Wenn Du Sie “be-
nutzt”, bedeutet das, dal Du an der Stelle, wo Du
gerade stehst, grdbst. Kommt etwas zutage, hast
Du also an der richtigen Stelle gegraben.

Woher weil3 ich, da3 etwas vergraben ist ? 246

436 Die Insel belegt - grob eingeteilt - eine
Flache von 9 (horiz.) mal 7 (vertikal) “Bildschir-
me” (Szenen). Da jede Szene aus 40 mal 28
“Feldern” besteht, sind das insgesamt 9 x 40 =
360 Felder horizontal und 7 x 28 = 196 Felder
vertikal. Der Sextant hat eine Auflésung von 4 x

4 Feldern (mif3t also in Einheiten zu je 4 Fel-
dern). Auf dem Umschlag des Infoheftes ist ein
Plan der Insel vollstindig abgebildet. Die Sex-
tantenkoordinaten sind oberhalb und seitlich zu
ersehen.

Wo kann ich den Sextanten finden ? 420

437 Drei verschiedene Nahrungsmittel gibt
es: Kiirbisse (mit viel Nahrstoffen), Trauben
(mit etwas weniger Nahrstoffen) und Pilze (die
bringen am wenigsten). Auflerdem findest Du
an vielen Stellen der Insel sogenannte “Beeren-
felder”, die ebenfalls etwas zu Deiner Erndh-
rung beitragen.

Du solltest nie zuviel Nahrungsmittel
herumschleppen, das bedeutet nur zuviel Ge-
wicht!

Was sollen die Kiirbisse, Trauben und Pilze ? 43

438 talcor: Wetter. Umwellt.

439 pirpir: schwimmen (evtl. auch: tauchen).

440 Der wohnt im Groflen Dorf in der Ostli-
chen Halfte der Insel.

441 Sie sind quasi “Tore” zu anderen Gefil-
den der Insel, die jedoch nur funktionieren,
wenn Du den richtigen Gegenstand dabei hast,
bzw. nicht dabei hast. Welche Gegenstiande ge-
meint sind, zeigen Dir die Felder selbst: Das mit
dem Rahmen zeigt den Gegenstand an, den Du
dabei haben muf}t, um das “Tor” zu passieren.
Das schwarz unterlegte Feld dagegen zeigt Dir
den Gegenstand an, den Du nicht dabeihaben
darfst!

Wundere Dich nicht, dal Du manchmal an einer
ganz anderen Stelle der Insel auftauchst, wenn
Du diese Tore benutzt: Es sind Geheimgénge,
welche die Ureinwohner der Insel vor langer
Zeit angelegt hatten. Es gibt im iibrigen auch
versteckte Teleports, die nicht auf irgendeine
Weise gekennzeichnet sind.

442 Du mufit sagen:"cu is u cu il" (Fiir Dich
und fiir mich!).

Wie redet man mit ihnen? . 203
Konnen die Tamala nur Tamalaisch ? . . 18
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443 Sie lassen Dich nur in die Richtung, die
sie Dir anzeigen. Hast Du einen Magneten (den
richtigen!) dabei, kannst Du aber auch etwas da-
ran “drehen”...

DerMagnet . . . . . . . . . 12

444 Sie sind fiir Dich fast alle ohne Nutzen.
Der karge Strauch mit den griinen Blittchen
bringt zwar etwas Energie, wenn Du dessen
Blétter verspeist (indem Du dartiber l4ufst), aber
das ist nicht gut fiir Deine Verdauung. Die Kak-
teen kannst Du mit einem bestimmten Gegen-
stand so anschneiden, daf} sie Dir ein wenig
Wasser geben konnen. Die griine, langblattrige
Sandpflanze kann nicht immer {iberwunden
werden, wenn Du nicht einen bestimmten Ge-
genstand bei Dir hast.

Welcher Gegenstand ist gemeint ? . 312

445 Sie befinden sich in einem Haus am
Marktplatz der Tamala im Stidwesten der Insel.

Wo genau? . . . . . . . . . 63

446 itipina: Spiel, spielen.

447 Es schiitzte seit jeher die Tamala vor be-
stimmten Krankheiten. Ein bestimmter Teil da-
von hat noch eine spezielle Wirkung, wenn man
ihn in der richtigen Dosis zu sich nimmt.
Welchen “bestimmten Teil”? . . . . 25

448 Es handelt sich wahrscheinlich um Ora-
kel in den Tempelanlagen der Ureinwohner.
Diese Orakel miissen befragt werden!

Was sind Orakel ? . . 196
Wie befragt man die Orakel? . . . . 87

449 Wenn Du den gelben Schliissel nicht
hast: Mit Hilfe einer Leiter, um die Tir in der
Mauer zu liberwinden.

Wozu ist die Leiter gut?. . . . . . 57

450 Die kannst Du ausgraben. Sie befinden
sich im allgemeinen unterhalb von bestimmten

Pflanzen. Deshalb solltest Du nicht unachtsam
seltene Pflanzen abreiflen, ohne Dir zu merken,
wo sie standen...
Wie kann ich etwas ausgraben ? 250
Welche Pflanzen haben Knollen ? . 338

Wo genau stehen oder standen diese “Heilkrau-
ter” ?. 389

451 Es ist die Axt, die Du dafiir brauchst!

Wozu ist die Axt da ? 415

452 Auffolgende Gegenstinde wirkt er nicht:
auf magische Rohrkugeln und
auf die Edelsteine.

453
tipi: ernst.
tipina: unernst, spafig, lustig.

454 DumuBt beim Schwimmen vor allem auf-
passen, dafl Dich die beweglichen Luftblasen
nicht erreichen. Wenn Du ein bestimmtes Mine-
ral dabei hast, sind diese Tierchen aus irgend-
welchen magischen Griinden weniger
gefahrlich...

Welches “Mineral” ?

455
Is: du, dir, dein.
Isca: ihr, euer, euch.

229

456 Wenn er von Dir oder von einem wilden
Tier betreten wird, verwandelt er sich in einen
Dornenbusch, der Dich, bzw. das Tier umringt.
Wenn Du den blauen Anzug anhast, ist das fiir
Dich weniger problematisch...

Was ist bei den Dornenstriuchern zu beachten ?
407

457 Es ist der “Ort der letzten Priifung” ge-
meint.

Wo ist der Ort der letzten Priifung ? . . . 39
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7 Die Hohlen

Unter dem Meeresboden
An diesen Ort gelangt man, wenn man sich
den “Gewalten des Meeres” aussetzt. Es
handelt sich um die sagenumwobene Hohle
unter dem Ozean, die vor Dir nur wenige
Auserwihlte betreten durften.

Am Ende des Regenbogens

Du steigst auf brockeligen Stufen hinab in
eine grofe Halle unter dem felsigen Boden,
silbrige Lichtstrahlen fallen von der Seite
ein und werden durch einen Nebel von he-
rabrieselnden Wassertropfchen in die
Spektralfarben zerlegt. Die Eingeborenen
nennen diesen Ort: “Das Ende des Regen-
bogens”.

Die Hohle von Anur
Diese Hohle verbindet zwei der fiinf Tem-
pel des “Kreises von Anur”. Ein seltenes
Mineral ist hier zu haben. Du solltest einen
Magneten und eine Lampe dabeihaben,
wenn Du an diesen Ort gehen willst.

Im Herzen des Vulkans

Immer tiefer steigst Du hinab durch gewal-
tige Kaskaden fluoreszierender Stalagmi-
ten, vorbei an dampfenden Lavastromen
und Hallen aus rotem Vulkangestein. Der
Weg endet in einer groen Hohle mit einem
seltsam schimmernden Belag an den Wén-
den. Ein strenger, modriger Geruch erfiillt
den Raum, und Du erkennst die vertrauten
Tempelbauten der Ureinwohner.
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Die blaue Grotte
“Die blaue Grotte” eine prachtvolle Tropf-
steinh6hle mit bldulich schimmernden
Wainden. Durch einen kleinen Spalt in der
Decke dringt Sonnenlicht in das Dunkel
und zeichnet helle Strahlen in den aufge-
wirbelten Staub.

Ort der letzten Priifung

Dies ist der Ort der letzten Priifung. In der
Mitte des “Gashmahar”-Tempels befinden
sich die Uberreste eines genialen Mecha-
nismus, der schon sehr lange nicht mehr ak-
tiviert wurde. Im hinteren Bereich befindet
sich ein heiliger Brunnen, in dem schweflig
riechendes Wasser zwischen feuriger Lava
emporsprudelt, aber sofort wieder ver-
dampft.

Die Stitte der Heiligen Priifung
An dieser Stelle, so heif3it es in der Legende,
beginnt die “heilige Priifung”. Sicherlich
hast Du bereits herausgefunden, was zu tun
ist, damit sich Dir “neue Wege erdffnen”.;

Hohle der Nacht
Hier gibt’s normalerweise nicht viel zu se-
hen, es sei denn man besitzt eine Lampe.

Die Hohle des Todes
Dies istein sehr alter und sehr boser Ort, der
einst von Wesen erschaffen wurde, die
selbst die Ureinwohner der Insel nur aus ih-
ren Legenden kannten. Dieser Ort steht all
denen offen, die auf verbotenen Wegen
wandeln. Alle heiligen Diamanten gibt es
hier, aber nur sehr wenige haben es ge-
schafft, von hier zu entkommen.
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An den Pforten der Ungewiflheit

Die Hohlen von Sauma
Auf der Suche nach einem Weg, von der
abgelegenen Insel zu entkommen, wagst
Du Dich in einen halb verschiitteten Hoh-
leneingang, von dessen Decke unabléssig
feiner Staub herabregnet. Der hindernisrei-
che Gang fiihrt Dich in ein langgestrecktes
Hohlensystem, voller gefraBiger Insekten,
Schlangen, Skorpione und Riesenkrabben.
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