SLAINE — die Geschichte

Es war kurz vor Tagesanbruch. Slaine und ich waren auf dem Weg nach
qmc"mﬂﬂ. . ) .
‘Ukko,’ sagte Slaine. ‘Erzéhle mir die Geschichte, die Du vom Druiden
Cathbad gehort hast.

Ich sagte, ‘Das habe ich Dir doch schon zweimal erzéhlt, Du
dickschadeliger Barbare!’ Aber ein scharfer Knuff in mein Hinterteil
iberredete mich, die Geschichte noch einmal zu erzéhlen . . .

‘Der Friede des Dorfes Tautega zerfiel, als der ‘Sternenseher’ Cas Wallen
starb. Sein Tod wurde, was vorauszusehen war, dem einsiedlerischen
Drunen zugeschrieben, der im Small Sky’s Tower lebte. Zur Strafe wurde er
in seiner eigenen Festung gefangengehalten. Reya, die Tochter des Drunen,
reiste voller Emporung nach Tautega und befreite ihren Vater bei Nacht.
Nach seiner Befreiung, und wohl wissend daf3 Reya ihn durch Erwahnung
seines Namens zerstoren konnte, mauerte der Drune sie durch Magie in
seinem Turm ein, da er nicht in der Lage war, sie umzubringen.

Als der Drune nach einigen Tagen seine Kraft wiedergewonnen hatte,
nahm er Rache an den Dorfoewohnern. In der folgenden Schlacht wurde
der Drune zerstort, aber vorher zerstorte er viele Anwesen und brachte
viele Leute um. Als er im Sterben lag, murmelte er einen Fluch: ‘Nie wieder
sollt Ihr das Licht des Tages sehen!” Um seine Magie zu schwachen,
beschlossen die Dorfoewohner, den namenlosen Drunen innerhalb der
Felsen von Cromm-Lin zu begraben.’

Als ich diese Geschichte beendigte, kamen wir zum Gipfel eines
Higels, und vor uns sahen wir das Land Lyonesse.

SLAINE — Aufladeanweisungen

Spectrum :  LOAD "" und ENTER driicken. Sollten Sie 128 benutzen,
mussen Sie zuerst 48K BASIC wahlen.

Amstrad : SLAINE eingeben. Wenn Sie vom Band auf einer 6128
aufladen, zuerst Band eingeben.

Commodore : Band — RUN/STOP driicken, gleichzeitig SHIFT driicken.
Platte — LOAD "*",8,1.

Anleitung fiir Saving und fiir Aufladung des Spiel

Spectrum : Zuerst Pause, H drucken, S drucken fiir Saving, L fir
Aufladen.
Amstrad : Save oder Load vom Action Menu auswahlen.

Commodore : Save oder Load vom Action Menu auswahlen.

SLAINE — kurze Anleitung

Wenn Sie Slaine spielen, konnen Sie bei Spectrum, Amstrad und
Commodore den Joystick (Steuerkntippel) benutzen. Beim Spectrum
kénnen Tasten umdefiniert werden, aber die Bedeutung ist:

9 = aufwarts, 8 = abwarts, 6 = links, 7 = rechts, und @ = Punkt.
Beim Amstrad kénnen die folgenden Tasten benutzt werden:
O = aufwarts, K = abwarts, Q = links, W = rechts, und P = Punkt.

Bewegen Sie das Abbild von Slaine’s Hand innerhalb der Grenzen seiner
Vorstellungskraft. Die Worter stellen seine Gedanken dar. Beeinflussen Sie
seine Handlungen, indem Sie auf sie zeigen. Wenn REFLEX auch zuerst
verwirrend erscheinen mag, werden Sie doch bald SLAINE mit diesem
System sehr Leicht kontrollieren kénnen. Zum besseren Verstandnis bitte
weiterlesen . . .

SLAINE — ausfiihrliche Anleitung

REFLEX Benutzer haben folgende Aktionsméglichkeiten:
Hauptgedanken:

MOVE — bewegt Slaine von Ort zu Ort.

STATUS — zeigt die Tageszeit und die WARP-Zahl.

ATTACK — ein Feind wird angegriffen.

OBJECTS — Bewegung von Gegenstanden (siehe unten).
ACTIONS — siehe unten.

EXAMINE — einen Gegenstand genau untersuchen.
LOCK — siehe unten.

HIT UKKO — fiir freundliche Uberredung . . .

Gegenstandsgedanken:

PICK UP — aufheben.

DROP — fallenlassen.

PUT IN — einen Gegenstand in einen Behélter legen.

PUT ON — einen Gegenstand auf etwas legen.

TAKE FROM/REMOVE — einen Gegenstand von einem Behélter, einer
Oberflache oder einer Person entfernen.

Aktionsgedanken:

OPEN — etwas 6ffnen.

CLOSE — etwas schlieen.

CONSUME — etwas essen oder trinken.

REST — steigert WARP, aber verliert Zeit.

ASK — mit einem anderen Charakter unterhalten.
USE — einen Gegenstand fiir etwas benutzen.

Sichtgedanken:

AROUND — beschreibt Umgebungen und zeigt Gegenstande.

IN — zeigt was sich in einem Behélter befindet.

ON — zeigt was sich auf der Oberflache befindet.

(Bei der Amstrad-Aufsfiihrung wird UKKO etwas anders gehandhabt. Auf

‘Hauptgedanken’ wird der Gedanke ‘UKKO’ folgendes auslésen: ‘GIVE TO',
‘GET OFF’ und ‘HIT" Ukko.)




Untenstehend sind einige Beispiele fiir die Bewegung von Gegenstanden:
USE / KEY (on)? CHEST (Schliissel in Truhe stecken)

PUT IN / POUCH / KEYS (Schliissel in Tasche stecken)

TAKE FROM / POUCH /-KEYS (Schlussel aus der Tasche nehmen)

SLAINE — Kampfpldne

Combat (Kampf) spielt man in einer Serie von ‘Runden’ mit
aufeinanderfolgenden Angriffen, wobei der Feind sich auf einen Angriff
vorbereitet, und dann, je nach Kénnen der Opponenten, gibt es eine
kurze Pause bevor der Angriff beginnt. In dieser Pause kann man den
Angriff abwehren. Die beste Abwehr ist mit ‘DEFEND’, wofiir Sie die Axt
halten miissen. Normale Angriffe macht man mit SWING, KICK und PUNCH
(schwingen, treten und schiagen) die alle unterschiedlich viel Schaden
zufiigen. Sie kénnen die Axt den Feind werfen, was massiven Schaden
anrichten kann, Sie aber ohne Verteidigung hinterla@t. Um die Axt
wiederzubekommen, kénnen Sie UKKO rufen (SHOUT) und, wen
hilfsbereit fiihlt, kann es sein, daf3 er sie zuriickgibt, Sollte
Punkte haben die Ihrer maximalen WARP Zahl entspreche
in WARP gehen, wobei Slaine Amok lauft und all

SLAINE — WARP Zahlen

Die WARP Za
REST, CONSUME
welche sich ve

Spiel, Dies atte eine gute Rezeption, aber Ar
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SLAINE ¢ Ifgebaut werden muflte.

Wir wollten eine Art von interaktiver Geschichte gestalten, nattirlich mit
Bildern, die die Geschehnisse voll darstellten. Urspriinglich war geplant
eine Art fortlaufender Schriftrolle zu haben, die die Geschichte mcmu_m_ﬁm‘
und wobei man mit Hilfe eines freibeweglichen Kursoren verschiedene
Optionen wahlen konnte. Dann sollten, durch sich vergréBernde Felder,
die Ergebnisse der Wahl dargestellt werden, Nach und nach ergab sich aus
dieser Schriftrollenidee die Idee fiir ‘Gedanken’ in Slaine’s Kopf, und der
Kursor wurde zur Hand. Diese einmalige Art von Spielkontrolle wurde
‘REFLEX" genannt. Das Spiel wurde innerhalb von 6 Monaten angefertigt,
von der Ursprungsidee zum Verkauf. Wir glauben, da3 dieses Spiel ein
wertvoller Beitrag zur Weiterentwicklung von originaler Computer Software
i daf Sie diese Meinung teilen, und freuen uns tiber

ten den folgenden Leuten danken:

Hilfe mit Geschichte und Text.
die phantastiche Umschaggestaltung.
die Gestaltung des Creative Reality Logo.

Besonder
REFLEX-Kontrolle |
Grofie Splelmoglichleiten

Weiterfuhrende Aktionen

Personen haben Wechselbeziehungen,
Realistisches Ka
Beweq von Gege
Grof

’5 Spleles
er Slaine's Gedanken.
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SLAINE — eininge Hinweise

Soll Ukko etwas tun? Versuchen Sie es doch sanfter ccn:@ac:m_

.ﬁ.:s versuchen Sie bitte, an Geld zu kommen. Sie werden
icnen,

Brauchen Sie Informationen? Fragen Sie doch die Dorfoewohner.

SLAINE
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