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TRONIC - Das ultimative Grafikadventure 
Willkommen bei Tronic, einem der leistungsstärksten Grafikad-
venture für den Commodore 64 auf Diskette. TRONIC bietet ein 
phantastisches Grafikadventure, das auf der Erde in fernster Zu-
kunft spielt. Ihre Aufgabe ist es, ein ultramodernes Computersys-
tem, RTS, auszuschalten. 

Einleitung 
Die Erde im Jahr 2191 n.Chr. 
Nach endlosen Wirren und Kriegen herrscht seit mehr als zwanzig 
Jahren Frieden im Sonnensystem. 
BTS, ein gewaltiges intelligentes Computersystem, hat die völlige 
Macht über die Menschheit übernommen und kontrolliert wahrhaft 
alles. 
BTS, BIOTRONIC SCAN, wurde von Menschen erschaffen, um 
der Menschheit zu dienen. BTS kümmert sich um alles, um die 
Regierungsgeschäfte, um das Wetter und sogar um das Wohlerge-
hen jedes einzelnen Bürgers. 
Doch dann geschieht die Katastrophe: BTS wird wahnsinnig und 
stellt der Menschheit ein Ultimatum. BTS will nicht mehr dienen, 
sondern herrschen und auf den Trümmern der menschlichen Zivi-
lisation seine eigene Robotergesellschaft errichten. 
Sie sind der letzte TRONIC-Agent, Absolvent einer Spezialschule, 
und geeignet für solche Aufträge. Stoppen Sie BTS bevor es die 
Menschheit versklavt! Die Zeit und BTS kämpfen gegen Sie! 

1. Leistungsmerkmale von TRONIC 
Das Ihnen vorliegende Grafikadventure TRONIC bietet Internati-
onal gesehen einmalige Leistungsmerkmale.  
TRONIC zeichnet sich aus durch: 
- Satzparser, der vollständige Sätze entschlüsseln kann und sogar 

komplexe und-dann-danach Beziehungen versteht. 
- Hiresbilder von sehr guter Qualität: (45 Stück). 
- Schnelladeroutine, die jedes Bild in weniger ale 3 Sekunden lädt 
- Tag- und Nachtschaltung der Hiresbilder. 
- Lad- und speicherbarer Spielstand. 
- Spritesteuerung in allen Bildern, d. h. Gegenstände und Perso-

nen erscheinen bzw. verschwinden in logischer, spielabhängiger 
Reihenfolge. 

- Einspielung von Nichtspielercharakteren, d. h. Personen (We-
sen), die scheinbar eigenständig handein (sogenannte „Interakti-
vität“). 

- Variable Sounduntermalung. 
- Sehr gute Titelmusik. 
- Dreidimensionale Titelsequenz. 
- Absolut variabler Spielverlauf, es gibt etwa 8200 verschiedene 

Lösungswege. 
- Reines Adventure ohne Hiresbilder und Hilfsroutinen etwa 65 

KB umfassend. 
- Zwei Diskettenseiten voll belegt. 
- Riesiger Wortschatz für ein Grafikadventure. 
- Animationssequenzen. 

2. Ladeanweisung 
Legen Sie die TRONIC-Diskette mit der ersten Seite in das Lauf-
werk und laden Sie das Programm mit LOAD“*“, 8,1. Das Pro-
gramm wird geladen und automatisch gestartet. Wenn Sie TRO-
NIC zu einem Teil gelöst haben, wird das Programm 1hnen die 
Anweisung geben, die TRONIC-2 Diskette einzulegen. Drehen Sie 
dann die Diskette um. 

Nach dem Laden kommen Sie in ein kleines Menü. Mit Anwahlen 
von Punkt 1 wird das Adventure neu gestartet. Anschließend wer-
den Sie nach einem CODE gefragt, den Sie in dem beiliegenden 
Blatt gefunden haben. 

3. Leistungsdaten des Satzparsers 
Dieser Satzparser zieht mit seinem Satzverständnis mit jedem 
anderen vergleichbaren Satzparser gleich, denn er ist in der Lage 
selbst sehr komplexe Sätze zu verstehen. 
Der Satzparser ist nahezu perfekt und versteht jeden Satz sofern 
- alle verwendeten Wörter im Vokabular des Adventures enthalten 

sind 
- Sonderregeln bei der Eingabe beachtet werden 
- die jeweilige Eingabe nicht länger ale 72 Zeichen ist 
Eingabeformen des Spielers: 
Die Richtungen, in die Sie gehen wollen, müssen mit n, s, w, o, no, 
nw, so, sw, rauf, runter abgekürzt werden. Ob Sie die Richtungs-
angabe in einem Satz binden, wie etwa „ich will nach n gehen, ich 
gehe nach s, gehe nach w" oder einfach nur die Richtung W einge-
ben, bleibt Ihnen überlassen. Alle Verben (nur Verben!) können 
bis auf minimal 4 Zeichen gekürzt werden. Für "entziffere“ könnte 
also "entziffer, entziffe, entziff „ usw. stehen. 
Statt entziffere kann aber niemals entziffern stehen, da Sie mit dem 
angefügten „n“ ein neues, für den Parser unbekanntes Wort ge-
schaffen haben. 
Beispiele: 
Ich treffe auf meinen Roboter „Scout“ und will 1hn fragen, ob er 
mir etwas über den feindlichen BTS-Roboter "Scanner sagen kann. 
- "ich frage meinen scout wegen dem scanner“ 
- "frage scout ueber den scanner" 
- "scout sage etwas, ueber den scanner" 
- "ich frage diesen scout wegen dem scanner“ 
Ein ähnliches Beispiel, nur diesmal mit einem Kampfroboter. 
- "ich frage den kampfroboter ob er etwas kauten will" 
- "ich begruesse dich kampfroboter“ 
- "ich frage diesen kampfroboter ob er etwas verkaufen will" 
Einige weitere Beispiele: 
Ich will meinen Laser mit dem Energiemagazin laden. 
- „ich lade den laser mit dem energiemagazin“ 
- "ich befestige das energiemagazin in meinem laser“ 
- "lade das energiemagazin in den laser" 
Ich bin auf den Scanner getroffen und frage ihn, ob er mein Straf-
register 1öschan kann. 
- „frage den scanner ob er mein strafregister loeschen kann“ 
- „ich sage diesen scanner er soll mein strafregister loeschen" 
- „loesche mein strafregister scanner“ 
Ich will mehrere Felder in den angegebenen Richtungen in einem 
Spielzug durchqueren. 
- „ich gehe nach o und dann nach n und dann nach o“ 
- „gehe o dann n danach w“ 
- „ich will in den w danach in den n“ 
Diese wenigen Beispiele sind absolut allgemeingültig und sollen 
nur die Leistungsfähigkeit des Parsers demonstrieren. Bei der 
Eingabe im Spiel können Sie also ihrer Kreativität absolut freien 
Lauf  lassen. Vermeiden Sie aber unbedingt die Benutzung von 
Kommas !! 
Sonderkommandos 
Folgende Befehle sind Sonderkommandos die den Spielkomfort 
von TRONIC um ein wesentliches erhöhen: 
HELP - gibt einen symbolischen Tip in der jeweiligen 

Situation 
SPEICHERE - speichert den augenblicklichen Spielstand ab 
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SCHAUE - listet die jeweils aktuelle Szenenbeschreibung 
auf 

BETRACHTE - genau wie SCHAUE 
INVENTAR - gibt einen Überblick über den persönlichen Be-

sitz 
CLEAR - Abbruch des Spiels und automatischer Neube-

ginn bei veränderten Bedingungen 
Alle diese Einzelbefehle sind ebenfalls bis auf vier Buchstaben 
abkürzbar. 
Sonderregeln hei der Eingabe: 
Die Sonderregeln konnten auf ein Minimum beschränkt werden, 
da der TRONIC-Parser Zweideutigkeiten in einem Satzgefüge 
aufgrund einer internen Tabelle völlig entschlüsseln kann und so in 
90% aller zweideutigen Eingaben die richtige Entscheidung fällt. 
Bei Verkauf/Kaufanweisungen sind keinerlei Regeln zu beachten, 
außer daß alles was angeboten wird gekauft werden soll, sowie die 
Käufer/Verkäufer im Satz enthalten sein müssen. 
Sonderbedeutungen einiger Befehle: 
Mit „pruefe tageszeit“ oder ähnlich kann die jeweilige Tageszeit 
festgestellt werden. 
„hole“ bezieht sich wie „nehrne“ immer auf die eigene Person, das 
heißt, ich kann mir nichts „holen“ lassen sondern höchstens selbst 
etwas „holen“. 
„bringe“ dagegen bezieht sich immer auf andere Personen, d. h. 
ich kann selbst niemanden etwas „bringen“ lassen. 
Sollten Sie etwas/jemanden zerstören oder töten wollen, so muß 
selbstverständlich die Waffe mit der Sie die Handlung ausführen 
wollen, sowie 1hr „Opfer“ im Satz enthalten sein. 
Sollte der Parser einmal etwas nicht richtig verstehen oder falsch 
reagieren, überprüfen Sie bitte Ihre Eingabe. Meist liegen falsche 
Reaktionen des Parsers an solch simplen Fehlern wie Tippfehler 
oder ähnlichem. 
Fehlermeldungen des Satzparsers: 
Folgende Fehlermeldungen haben folgende Bedeutung: 
ich kenne kein ...   - bedeutet immer, daß Ihre Eingabe ein 

nicht bekanntes Wort enthält oder ein 
verwendetes Wort nur im Wortschatz von 
TRONIC 11 oder umgekehrt verwendet 
wird. 

was ?? (wie)  - fordert nähere Beschreibung oder Spezifi-
kation 

das ist unmöglich  - 1hre Eingabe wurde verstanden, ist aber 
sinnlos 

ich habe das nicht - Sic wollen In 1hrer Eingabe etwas mit 
einem Gegenstand bewirken, der augen-
blicklich nicht In 1hrern Besitz ist. 

unmögliche Richtung - die Richtung, In die Sie sich bewegen 
wollten, gibt es nicht 

sehe ich nicht - 1hre Eingabe bezieht sich auf etwas, das 
es in der jetzigen Szene nicht gibt 

Sie haben das bereits - Sie haben versucht einen Gegenstand 
aufzunehmen, den Sie bereits haben. 

4. Interaktivität 
TROMIC zeichnet sich durch einen absolut variablen Spielverlauf 
aus. Alle Hauptpersonen von TRONIC sind interaktiv – d. h. jede 
Figur weist eigenständige, sich permanent verändernde Verhal-
tensweisen und Charaktereigenschaften auf. Das Spielgeschehen 
wird beeinflußt von Tag- und Nachtwechsel, Hunger, Durst und 
Müdigkeit des TRONIC Agenten, seiner Operationstaktik sowie 
der oben genannten Interaktivität der Hauptpersonen. 

Gespräche, Angebote, Angriffe, Verträge usw. mit den Hauptper-
sonen sind ohne Einschränkung möglich und bewirken so die voll-
kommene Illusion einer selbstständigen Realwelt innerhalb des 
Computers. 
Die erstklassige Grafik die Tag- und Nachtschaltung der Bilder, 
der Superparser, die Animationseffekte sowie die zahlreichen, 
realistischen Sounds runden das Bild ab und schaffen somit ein 
Grafikadventure von packender Realität. 
Die oben beschriebene Interaktivität sowie alle begleitenden Um-
stände schaffen so einen absolut variablen Lösungsweg, der sich in 
zirka 8200 Varianten gliedern dürfte. 

5. Hauptpersonen in TRONIC 
DER SCOUT 
Der Scout ist ein Informations- und leichter Kampfroboter, auf 
dessen Hi1fe Sie für ein erfolgreiches Vorgehen absolut angewie-
sen sind. Der Scout wurde 1hnen unterstellt und erwartet Sic am 
Anfang 1hrer Mission auf dem Raumhafen. Der Scout beginnt 
selbstverständlich seinen Auftrag. 
1nwieweit Sic seine teils verborgenen Fähigkeiten aktivieren und 
nutzen bleibt Ihnen überlassen. 
Er transportiert oftmals Dinge aus von Ihnen bisher unentdeckten 
Orten und läßt sich mitunter auf Illegale Handlungen zu Ihrem 
Nutzen ein. 
Der Scout ist bewaffnet mit einem schweren Impulsstrahler sowie 
leichten Energie- und Deflektorschirmen. 
DIE SCANNER 
Die Scanner sind Systemroboter des BTS, die eine wichtige Poli-
zei- und Überwachungsfunktion einnehmen. Alle Scanner sind 
schwer bewaffnet (Impulskanone, schwere Energieschirme) und 
ständig „online“ mit dem BTS, d. h. jede Aktion, die Sie in Nähe 
der Scanner ausführen, wird von ihnen permanent an das BTS 
übertragen. 
Alle Scanner benutzen zu ihrer Fortbewegung schnelle Langstre-
ckengleiter, sic sind also erheblich agiler als Sie. Sollten Sic auf 
einen Scanner treffen, so ist höchste Vorsicht geboten (besonders 
warm Sic nicht im Besitz einer gültigen ID sind). 
Ein Angriff auf einen Scanner oder eine Illegale Nichtidentifizie-
rung erhöht automatisch 1hr Strafregister. Das Strafregister wird 
von BTS geführt und ist allen „online“-Außenstellen bekannt. 
DIE KAMPFROBOTER 
Die Kampfroboter sind meistens zur Bewachung wichtiger Objek-
te (wie Raumhäfen usw.) abgestellt Sie sind schwer bewaffnet und 
speziell für Kämpfe ausgebildet. Wie die Scanner sind auch sie 
ständig online mit dem BTS. 
Alle Kampfroboter reagieren auf Illegale Handlungen sehr emp-
findlich !! Ein Angriff auf einen Kampfroboter ruft meist wegen 
„online“ ein baldiges Erscheinen weiterer Kampfroboter oder 
Scanner hervor. 
Mit Vorstrafen haben Sic keine Chance bei einem Kampfroboter. 
Sollte jedoch 1hr Strafregister unbefleckt sein, so sind diese Robo-
ter zu mancherlei Dingen nützlich. 
DIE WACHROBOTER 
Die Wachroboter sind meist private Roboter, die von Unternehmen 
zur Bewachung kostbaren Eigentums eingesetzt werden. Sic sind 
nicht oder fast nie „online“ mit BTS. Alle Wachroboter sind leicht 
bis mittelschwer bewaffnet und erfordern meist ein Passwort zur 
Nutzbarmachung. 
DIE INFOROBOTER 
Die Inforoboter sind meist an zentralen Stellen der City eingesetzt 
um allen Besuchern mit 1hren Infofunktionen dienstbar zu sein. 
Alle Inforoboter sind ständig „online“ mit dem BTS. Inforoboter 
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sind nicht bewaffnet - Ihre Stärke sind ihre ungeheuren Wissens-
vorräte, die sie meist gegen Passwörter bereitwillig jedem zugäng-
lich machen. 
DER GREIS 
Der Greis lebt im alten Museum Terranias und Ist über 109 Jahre 
alt. Er lebte also noch zu Zelten Professor Hoovers. Der Greis ist 
eine wichtige Informationsquelle, die jedoch schwer angezapft 
werden kann. Er ist jedoch ein erbitterter Feind des BTS und wird 
von ihm stillschweigend geduldet Scanner kommen nur sehr selten 
in die Nähe dos Greises. 
DER XIONE 
Der Xione ist ein außerirdischer Besucher, der in den Slums einst 
gefangengehalten wurde, sich aber durch eine List befreien konnte. 
Der Xione ist des irdischen Dialektes nicht mächtig und betrachtet 
jeden Fremden als potentiellen Gegner, jedoch nicht als Feind. Der 
Xione verlor, als er damals von Slumbewohnern gefangengenom-
men wurde, seinen Freund 
Taan, der seitdem spurlos verschwunden ist. 
TAAN 
Taan ist der ehemalige Copilot dos Xionen und wurde damals bei 
der Gefangennahme von ihm getrennt Seitdem ist er spurlos ver-
schwunden. 
DIE SPIELER 
Die Spieler sind meist in der Nähe des Joyviertels, vor allem im 
Casino zu finden, und vertreiben sich ihre Zeit mit Spielen jegli-
cher Art. Viele Spieler sind Gesetzlose, die irgendwann mit dem 
BTS in Konflikt gekommen sind. Die Spieler sind durch 1hre 
Verfolgung durch das BTS weit herumgekommen und haben da-
durch meist ein enormes Wissen. Viele Spieler sind Fremden ge-
genüber jedoch äußerst mißtrauisch und so nur sehr schwer zur 
Zusammenarbeit zu bewegen. 
Es existieren noch viele andere Personen in TRONIC. Auf  Ihrer 
Mission werden Sic viele Charaktere unterschiedlichster Art tref-
fen. Dieser kleine Überblick über die wichtigsten Personen und 
Gruppen soll Ihnen lediglich einen guten Start ernn6glichen. 

6. Umweltverhältnisse 
In TRONIC sind folgende Umweltverhältnisse zu beachten: 
Viele Orte auf der Erde sind gefährlich, zum einen wegen des 
organisierten Bandentums, zum anderen wegen der ständigen 
Überwachung durch das BTS, seinen Scannern und seiner Kampf-
roboter. Manche der auftretenden Personen sind Spitzel des BTS 
oder auch Androiden. 
Datenbanken, Infocomputer, Inforoboter sowie sonstige Terminals 
sind meist wichtige Informationsquellen, die Sie bei geschicktem 
Vorgehen nutzen können. 
Doch auch in dieser fernen Zukunft spielen Bedürfnisse des tägli-
chen Lebens sine wesentliche Rolls. Es ist wichtig, genug geschla-
fen, getrunken und gegessen zu haben! 
Jeder Spielzug mindert Ihre Kräfte, ein eventueller Kampf natür-
lich um einiges mehr, als bloßes. Herummarschieren. 
Die meisten Gegenstände sind nur dann nutzbar zu machen, wenn 
sie richtig gehandhabt werden. So kann z. B. ein Laser ohne einge-
fügtes Energiemagazin natürlich nicht funktionieren. 

7 Weiteres 
Eine Losung des Adventure können wir Ihnen leider nicht geben. 
Auch geben wir keine Tipps bei Losungsproblemen. Sparen Sie 
sich die Telefongebühren, es ist uns beim besten Willen nicht mehr 
möglich irgendwelche Tipps zu geben. Fragen im Freundeskreis 
helfen sicherlich mehr. Wir empfehlen 1hnen TRONIC nicht allei-

ne zu 1ösen, mit Freunden zusammen macht es wesentlich mehr 
Spaß und ist sicherlich auch erfolgreicher. 
Bei technischen Problemen, z. B. Ladefehlern etc. stehen wir 
1hnen selbstverständlich zur Verfügung. 
In der Verpackung haben Sie neben diesem Manual noch andere, 
wichtige Informationen für Ihre Mission gefunden. Studieren Sie 
diese sehr sorgfältig! 
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8. Verben, Befehle, Gegenstände 
AKTIVIEREN GRUESSEN SAGEN N 

AUSWAEHLEN HANDLEN SCHAUEN O 

BEFESTIGEN HELP SCHENKEN S 

BEGRUESSEN HOEREN SCHLAFEN W 

BETAETIGEN HOLEN SCHLIESSEN NW 

BETRACHTEN INVENTAR SPEICHERE SW 

BETRETEN KAEMPFEN SPEICHERN NO 

BIETEN KAUFEN SUCHEN SO 

BRINGEN LADE TOETEN RAUF 

CLEAR LADEN TRINKEN RUNTER 

DRUECKEN LAUSCHEN UNTERSUCHEN  

ENTFERNEN LEGEN VERKAUFEN  

ENTZIFFERE LESEN VERLASSEN  

ESSEN LOESCHEN VERLIEREN  

FLIEHEN LOESEN VERSTECKEN  

FRAGEN NEHMEN WAEHLEN  

FUELLEN NIMM WARTEN  

GEBEN OEFFNEN WERFEN  

GEHEN PRUEFEN WIRF  

GIB RUFEN ZERSTOEREN  
 

Akane Flasche Orbitalstation Statuen 

Atronitalsaeure Gleiter Positronik Staub 

Ausweis Gobts Quantenbombe Strafregister 

Bits Greis Raumfaehre Taan 

Buecher Guest Raumgleiter Tageszeit 

Bunker Impulsstrahler Raumhafen Taste 

Captain Infocomputer Raumstation Tastenfeld 

Casino Inforoboter Reagenzglaeser Terminal 

Chips Infozentrum Reaktor Titanwuerfel 

City Joyviertel Ssout Tower 

Code Kampfroboter Sensoren Translator 

Datenbank Katze Sensorfeld Transmitter 

Datenterminal Kreditkarte Sichtgeraet Vitaminkonzentrat 

Deflektorschirm Laboratorium Slums Wachroboter 

Energieakku Laser Speicherplatte Waffenlager 

Energiefeld Leuchtreklamen Spieler Wasserkonzentrat 

Energiemagazin Menschen Spielhoelle  

Energieschranke Museum Springbrunnen  

Erde Navitagionscomputer Startautomatik  
 

H.t.W 
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