M3 DOS5:

ATARI 5T:

AMIGA:

SYSTEMERFORDERNISSE

PC, XT, AT.

640K RAM

16-Farben-VGA/EGA/MCGA.

Maussteucrung emplehlenswert®,

Unterstiitze Ad Lib™ | Soundblaster™ | Roland™
und interne Lautsprecher.

Festplatte empfehlenswert.

*Fiir Tastaturstewcrung siche Anhang.

5T, 5TE und kompatible Gerdte.
| Mep Speicherkapazitic erforderlich.

ASH), A1000, A2000 und kompatible Geriite.
1 Meg Speicherkapazitit erforderlich.

LADEN

M5 DOS: Wir emplchlen, dall Sic das Spiel auf Thre Festplatte installicren. Legen
Sie dazu die Spieldiskette in das Laulwerk, geben Sie INSTALL cin und driscken
Sie dann RETURM, Wenn Sie das qlm;ﬂ ELIEI:EEI'I von der Disketie starten, ]egen
Sie sic in das Laufwerk wnd geben Sie LURE ein.

AMIGA/ST: Schalten Sic Thr Gerdt aus, legen Sie dic Boot-Diskette cin und
schalten Sie den Computer dann wieder an. Das Spiel wird daraufhin automatisch
geladen.




KOPIERSCHUTZ

Micmand ist ven dieser Malinahme begeistert - awch wir nicht - doch aufgrund
der weitverbreiteten Software-Piraterie ist der-Kopierschutx leider unerliflich.
Wir haben uns bemiibt, unseren Kopicrschutz so kure und schmerzlos wic
miéiglich zu gestalien, Folgen Sie einfach unseren Anweisungen und es wird nicht
lange dauvern, bis Sie das Spicl beginnen kinnen!

{1} Nach der Finlcitungsfolge erscheinen aul dem Bildschirm swei Figuren aus
“lure O The Tcm|:|-'l.rc'!,'l-.

{23 Blittern Sie durch dieses Handbuch und schaven Sie sich die Figuren unten
aul jeder Seite genan an. Haben Sie die Figuren, die mit denen auf lhrem
Bildschirm {ibereinstimmen, erst cinmal gc'l!'umlrn. clanm gv:hcn Sie cinfach die
entsprechenden Seitenzablen cin und driicken RETURN. Waren Thre Angaben
korrekt, wird das Spiel beginnen... Aufl peht’s! - Denken Sie daran, vor cine

r_-in:ll.tlligc- Seitenahl eine Mull 20 setzen,

{3} Wenn cine der beiden Seitenzahlen nicht richtig war, diirfen Sic es noch
wweimal versuchen, Haben Sie jedoch dreimal nacheinander falsche Zahlen
L-:'llgl"_mi?:t, erhalicn Sie keinen Eu.g;ng FUM 5]3:'|:'I umd miissen das 5|='|-|.l| il
starten... Pech gehabt, Spieler 1!

TEIL 1 - UBER DAS HANDBUCH

Hallo! Mein Name ist Ratpouch und ich bin der eigentliche Held in dicsem Spicl,
Gleich vu Beginn bin ich ganz in der Mihe lhrer Zelle, in der Sie gendae auil- und
abschreiten. Ehrlich? Ich bin Thnen so nahe, dall Sie #u mir riberspucken kéinnten
- was eigentlich ganz welfend ist, denn ich bin ciner von denen, die oftmals
angespucky werden - besonders seit dic Skorl hier in der Stadt sind. Sie haben
nicht viel Gbrig fir meine Spille, miissen Sie wissen, und deshalb bin ich ip cine
Menge Schwicrigkeiten geraten, Das Anspucken kiinnte ich ja ertragen, aber aul
ciner dieser Folterbinke gestreckt zu werden, ist nun wirklich kein Vergniigen.
Aber ich will Sie nicht mit meinen Sorgen belasten - wenn Sic mich jedoch
irgendwic retten knnten, wiire ich Thnen Giberans dankbar. och ich sallte Thnen
viclleicht erst cinmal erkliren, was hier cigentlich vorpeht und wie Sie mo mir
gelangen, sonst werde ich hier wohl ewig lestsitzen....




Dricses kleine Bichlein birgt mehr in sich, als scine GriBe verrit {genau wie bei
ey wnl statter Ske mit allem nitigen Wissen aus, das Sic aul Threr Reise in dic
wunderbare Welt von “Lure OF The Tempiress” brauchen werden. Aber was
kiimmert Sie das eigentlich? Machen Sie sich doch einfach aul dern Weg und lesen
Sie es gar nicht! So machen es nimlich die meisten Leute. Sie geben sich erst
gar nicht mit den Handbiichern ab! Warum also sollten gerade Sic s anders
machen? Sic kémnen ja auch selbst herauwsfinden, wie Sie “Lure OF The Temptress”
:-pir:l-:n - und das letrte, was lhnen jetzt noch fehlt, ist i.l‘EEI'ld s cin Bager, der
der Meinung ist, Thnen die ersten Schritte erkliren zu miissen,

Na dann traben Sie mal los! Meistern Sie es allein! Mir ist es doch egal! Vergessen
Sie nur nicht, dall Thre Maus mebr als nur cinen Knopl hat.

AH...ICH MOCHTE DOCH LIEBER NICHT AUF EIGENE FAUST
LOSZIEHEN

Ach! Sie lesen also doch Handbiicher?! Schr gu.r.! Dann bereiten Sie seh mal auf
ein Abentewer vor, wic Sic ¢s noch nie zuver erlebt haben! Halten Sic sich fiir

dic Reise nach Turnvale berelt! Sic werden gleich ein "Virtuelles Theater”
erleben.,

TEIL 2
WORUM GEHT ES EIGENTLICH IN DIESEM
“YIRTUELLEN THEATER"?

Das ist eine gute Frage, und sie ist bisher noch nie beantwortet worden, denn
“Lure OF The Temptress™ ist das erste “Virtuelle Theater™ Spiel in der Geschichie
des Sonnensystems. Stellen Sie sich einfach mal vor, Sie belanden sich in der
I'nlgcnd.cn Sitwation: Sic stchen in cinem Raum, dessen cinziges Fenster auf den
Daorlplatz hinauszeigt, ja? Ein Dorfplatz mit Koplsteinpflaster. Aul diesem Platz
stehen, sagen wir mal, drei Leute: Tom, Dick und Harry, Sic schaven sulillig
aus dem Fenster und sehen, dall Tom und Dick perade in ein Gesprich vertielt
sind - sagen wir mal iber das Weuter, Sle schen auch, dafl Harry, dor sich
olfensichtlich nicht fiir die vorausgesagien Regenfille fiir den kommenden Tag
interessiert, aul das Haus zuschlendert, in dem Sie sich gerade aufhalten. Plotedich
verschwindet er aus Threm Blickfeld und siche da - die Tir zu [hrer Rechten éifnet
sich. Herein kommt Harry! Nehmen wir elnmal an, Harry méchie sich mit [hnen
unterhalten. Sie dreben sich also wu thm um und reden mit ihm - wic man das |
in sobchen Situationen eben macht. Ist hr Gesprich mit Harry beendet, wird sich
Harry von Jhnen abwenden, durch die Tar hinausgehen (die er nauiiclich hinter
sich schlicBt) und, wic Sic vermuten, Uber den Platz davongehen, Sie sehen also
wicder zum Fenster hinaus, Ist er zu schen? Mein, Keine Spur von ihm! Der Platz
ist Harry-los. Mur Tom und Dick sind noch da und unterhalten sich iiber
Ackerbau. Harry ist spurlos verschwunden, W' ist or nur geblichen?




WAS HAT DAS DEMNM MUN MIT “VIRTUELLEM THEATER™ #1 TLUN?
Derartige “reale™ Siwationen, wie Sic chen cine gelesen haben, treten in “Lure
Of The ann;l:l.rm"' aul, el werde dann also aus den gld,:ir;]'l-r'n Gritnden diese]be
Frage stellen. Wo wiirde Harry nun sein, wean er in der Welt des *Virtellen
Theaters” vorkime?

Liehen Sie schon auf?

Mun, wenn “Lure OF The Temptress” ein reines [llusionstheater wire, kdnnten
Sie sich sicher damit abfinden, dall Harry panz einfach verschwunden ist. In
manchen Abenteuerspiclen passiert tatsichlich genau das. Hier haben wir es aber
mit "Virtuellemn Theater” zu tun, welches chen anders als die Gblichen
Abenteuerspicle ist - und wic Sic sicher schon avs dem Wort *Virtuell”
geschlassen haben, sind die Dinge hier cowas realistischer. Die Leute verschwin-
den nicht einfach und wenn Harry nicht aul dem Platz ist, kann nur cins von zwei
IMngen passiert scin... {2} Er wartet entweder aul der anderen Seite der
geschlossenen Thr, Oder (b) or hat clnen anderen Ausgang des Gebiudes benua
- einen, der nicht aul den Plage hinausfiihet und vom Fenster aus nichi g:.-.-.uhnn

wertden kann,

ICH WETTE, ER WARTET VOR DER TUR!
Sie 8lfnen also dic Tire, wm nadeuschen, s kann jodoch passieren, dalt sich dic
Tiir nicht Gllnen 15681, well sie vielleioht a|1g:'m'h|tml'n hat, T:.-lﬁm.h! Wir waollen
uns in der Einleitung jedoch nich damit befassen, “wic man cine verschlossne
Tiir idflnet”, denn daraul kommt es uns hier nicht an, Mebmen wir cinlach mal
an, dal® Sic i Thren Taschen sachschauen, cines sweiten Sohlissel lmden und
die Tir 6ffnen kénnen, Und? Steht er vor der Tir? Mein, Aber wic Sie schon
erwartet hatten gibt es cinen amderen Ausgang, der nicht aul den Plas
hinauslihri. Sic nehmen alse hitdg die Verfolgung aul amd finden sich in ciner
Crasse wicder, Sic i'sl leer. Es felgt cine andere Gasse. Auch hicr ist nicmand.
Dann stehen Sie mit ciness Mal vor viner Schenke, Isy ”-Il'l'_:.!' vielleiche
hin-:i.ngcgangcn? Cdder hat er elne andere Stealic genominen il vine gany andere
Richtung cingeschlagen? Dann kinnen Sie ihn jovet bestimmt nicht mche
cinholen, Sie gehen also in die Schenke {mt‘l‘nll:n'll Sie wuerst natdrelich dic Tir
,gd..ﬂ'm-: h.'l:|'||'|:|.]

fiimfechn 'i‘lﬂ.mgcn'him-". Fr starrt Sic irﬂrrll-.h an, Plivdich erwacht in lhnen

aml siehie da, Harry redet mdt dem Wit wnd besiell gl:mlr

das Interesse am Weiter, und Sie verlassen die Schenke, um mit Tomss wod Dick
a reden, Also suriick sum Platz mit dem Koplaeinpflaster! Dic beiden sind
natlirlich nicht mehr dort! Diese Gawner! Also dann soriick ins Havs, van dem
Sie wrspringlich losgegangen sind, wm dann aus dem Fenster wu schaven.
Vicllcicht kénnen 5ic sic noch schen! Mein, der Plate it feer, Keine
Menschenseele weit und breit! Was hatten Sic auch erwartet? Das ist “Virtuelles

Thieater™ - genau wie i Leben! Was nicht da ist, kiinnen Sie aoch nicht sehen,




OKAY, OEAY, ICH HABE E5 |A KAPIERT
b pun miir ja schrecklich beidd, dal ich so daraul herumeeite, aber in “Lure Of The
Tempiress™ ist tatsichlich alles wic im wirklichen Leben. Das ist die Grundidee
une] auch die Erklarung fir den Gebrauch des Wortes "Virwell”. Alle Figuren,
div in der Geschichie vorkommen (und dlas sind nicht wenige), filhren ihr uigm;s.
Leben, Sie spasicren in der Stadt herum, wn dics und jencs und unterhalten sich
mit den anderen Personen, um Informationen und auch Tratschgeschichien
auwstauschen. .. Ul Sic? Sic kinnen sich natiirlich auch an den Gesprichen
hereiligen, Aber warum sollten Sic sonst wohl auch perade hier sein? Wenn ich
es mir genau dberlege, werden Sic bestimmt schon ungeduldig daraul brennen,
die Stal 2u erkunden und die Lewte keanenzulernen. Doch zuvor wiire es cing
gute blee wu wissen, wer Sie vigentlich sind, wo Sic sich befinden, was wu wun
ist und wie s 20 tn ist, Die folgenden Abschnitie beschiligen sich nacheinander

miit allen diesen Fragen. Lassen Sic uns also 'I:r.glnnm----

TEIL 3 - WER BIN ICH?

Sie sind Diermet - ein unfrelwilliger Held, der cin ruhiges Leben vorzichen wiirde
- undl in jeder Bezichung cin guter Mensch, Thre Vorgeschichte wird in der
Einleitungsfolge von "Lure OF The Temptress” ershlt. Wenn Sie es jedoch
vorzichen, Thre Geschichie auf dem Papier anstatt auf dem Bildschirm zu lesen,
dann lesen Sie hier weiter. ..

Mach jabrzehntelangen Unruhen ist ¢s dem Kinig endlich gelungen, seine
stredtsfichtigen Untertanen miteinander zu versthnen - es herrscht wieder
Frieden in seinem Kinigreich. Aber halt, nicht panz! Ein unruhiges Gebiet gibe
es noch! In der fernen Stadt Turnvale fand w.:r kwrzem erst eine Aufrubr state,

dic von Selena, einer Schiilerin des Zauberers, angefiibrt wurde. Mehr weill man
dariiber nicht,

“Das kann ich nicht einfach zulassen”, sagr der Kénig, als ein schmutziger Bote
dic Nachricht iiber dic Aufrubr Gberbringt. Er ruft darauthin scine besten Ritte:
ausammen, unterrichtet sic von der Aufrubr und zieht mit ihnen gen Turmnvale
{und Sie b¢g]¢i|:-¢n ihn natiirlich}.

Als die Nacht zum Morgen wird und die Reiter sich Turnvale nihern, hebt sich
der Mebel, Nicht aber, um - wic erwartet - cine starke Gegenwehr von mit




Heugabeln bewafineten Bavern zu enthilllen, sondern eine Armoee grotesker
Figuren, wic man sic noch nic suver geschen hat. Sie sind - mal gane nebenbel
bemerkt - hillische, gewinnstichtige Monster, dic man Skorl nennt. Alle sind bis
zu den Zihnen bewallnet. Die Schlacht, die nun beginni, endet in cinem
schrecklichen Massaker, in dem die Reiter nicdergemetzelt werden und auch der
Kanig den Tod findet. Sic dagegen werden nicht verwundet - nun ja, cin wenig
vielleicht - Sie fallen vom Plerd und schlagen mit dem Kopf hart aufl dem Boden
auf. Thnen schwinden die Sinne. Langsam sinken Sie in elnen schweren
Schlummer, in dem Sie - wie man so schiin sagt - nur noch Sterne sehen,

TEIL 4 - WO BIN ICH?

Mun hli‘:gi'l'lr'l-l. das L‘igt'm]irhl.' 5'|:|'.1.1|- Sie belinden sich 'irg-llndwn in der Mihe von
Tumvale, S0 glauben Sic jedenfalls. Aber schlicBlich waren Sic bange bewultlos,
une so kiionen Sie wer weill wo sein, Sic befinden sich auf jeden Fall in ciner
winzigen Lelle, soviel ist gicher, Links von Thaen entdecken Sic cine versehlossene
Tiir. Vor dem Fenster hoch oben in der Wand sind Gitterstibe vingelassen, Aul
der rechten Seite hingt eine Fackel an der Wand und darunter licgt cin wicmlich
dbelricchender, feuchter Strohbhaulen, der anscheinend das Bett sein soll, Das st
Ihr neves "Zuhause” und von Zeit oo Lol sechaut ein Widhier nach Thnen, um
sieh s vergewissern, dall Sic auch noch da sind. Br it cin Skorl und niche j__-.:-r.nlc-
freundlich. Das siellen Sie sofort fest, als Sie versuchen, cin Gesprich min ihn
-ll'l-?!'..l'r-lﬂgl.'ll- Sic sollten vielleicht lieber versuchen, so schnell wie miiglir;h hivr
2 verschwinden. Aber das ist sicher unmiiglich! He. ., st da nich ein schmaler
SF.'Ill in der rechten Wand?




TEIL 5 - DIE STEUERUNG

DIE MAUS
“Lure OF The Temptress” wird ausschlieBlich mit der Maus gestevert. Bed ciner
Maus mit drei Knépfen hat der mittlere die Funktion cines Rettichs - nimlich
gar keine, \"t'i:gtmn Sic thn also am besten und konzentrieren Sie sich
susschliellich aul den linken und rechien Knopf. Bei ciner Maus mit zwei
Kniipfen haben natdrlich beide eine bestimmte Funktion, also ignoricren Sic
keinen davon! Spielen Sie die MS DOS-Version und haben keine Maus, zichen
Ske sicher sofort in Erwiigung, drgerlich zum Fachgeschilt suriickaueilen. Aber

keine Sorge! Im Anhang dicses Handbuchs sind dic der Maussteuerung
entsprechenden Tastaturfunktionen Lufggli.ﬂ:l.

ZEIGEN UND ANKLICKEN
Das Zeigen und Anklicken ist kinderleicht. Sic wissen wahrscheinlich schon, was
damit pemeint ist. Sie bewegen den ZEIGER iber den Bildschirm auf den
Gegenstand/die Person, den/die Sie aktivieren michten und KLICKEN sic dann
mit cinem der Mnuﬂ:nﬁ.pfe an, sei es nun mit dem linken oder dem rechien. Von
nun an, und um die ganze Sache zu vereinfachen, nenne ich den linken Mavsknopl
einfach KNOPF A und den rechten KNOPF B.

WIE MAN DIERMOT STEUERT

Diermot kann, wie Sie schen werden, viele Dinge tun - angefangen vom Gehen
iiber Sprechen und Kimplen bis hin zu... nun ja, wie ich schon sagte, er kann

cine ganze Menge. Alles, was Sie hier jedoch wissen miissen, ist, dall der Zefger
im Bildschirm - Thre dirckte Verbindung aur Welt von “Lure OF The Temptress”
- won Zeit wu Zeit verschiedene Formen annimmt und Ihnen erlaubt, verschicdene
Handlungen ausrufiihren, “Also, jetzt blicke ich wirklich nicht mehr durchl” rufen
Sie. Haben Sie keine Angst, zogar ich habe es kapiert! Leeren Sic ein paar Threr
Gehirmzellen und speichern Sic dort folgendes. .

BEWEGUNG

Zuallererst mbichten Sie Diermot sicher in der Urngebung umher-
wandern lassen. Nichts leichter als das! Der Mauszeiger auf dem

Bildschirm hat normalerweise die Form eines kleinen weillen Pledls.
ZEIGEM Sic mit ihm genau auf die Stelle, an die Diermot gc]'lr:n soll, DRUOCKEMN
sie KNOPF A und schon wird Diermot losgehen. Keine Sorge, falls ihm etwas
im Weg steht - er ist klug genug, es mu umgehen.
g-:nd't aufhilt, und Sic ZEIGEM daraul, dann wird sich der klzine f
weille Pleil in cinen GROSSEN weillen Pleil verwandeln, Sic kinnen
ihn wirklich nicht tibersehen! Fr weist dic Richtung, in die Sie gehen miissen.

DRUCKEN Sie - wie oben - KNOPF A und Diermot wird zum nichsten
Bildschirm ﬁbergehen.

Giba s einen Ausgang am Rand des Bildschirms, in dem sich Diermot

TRINKEN, UNTERSUCHEN, BETRACHTEN oder STATUS
Dieses Menii kiinnen Sie im Spiel jederzeit aufrofen, indem Sic den Zeiger cinfach




auf cine |:||:Hl.'hig¢' Stelle des Bildschirms l'hu“'ug{:h {.'aa-ul:l.l:lgl: clivse miche gl.'l‘.il:h."
genan ber ciner Person oder cinem Gegenstand By und KNOPE B driicken,
Wenn Sie das Mentl nidht bravchen, driicken Sic einfach KNOPF B und es
verschwindet, Machten Sic das Meni jedoch nuteen, dann markieren Sie dic
gewiinschte Option und driicken KNOPF A, Hier ist cine kurse Beschreibung

dor cineelnen Optionen:

TRIMKEM: Mit diescer Option kann Diermot ciniges trinken: =8, Wasser,
Mixturen, ete. Haben Sie diese Option markiert und KNOPF A gedriiekr, wird
1iermot einen Schluck der Flidssigheit wa sich nchmen, dic cr gerade bei sich
wrigt, Fiihrt er mehr als ner cine Flissigheit min sich, serollen Sic durch das
angegehene Verecichnis, indem Sie die Maos nach vorn und nach hinten sichen,
I:s wird dabed jeweils nur eine Option markicrt, Klicken Sie alo das gewilnschie

Lietrdnk an (wicder mit KNOPE A amil Diermot wied o3 trinken,

UNTERSUCHEN: Khoken Sic mit KRMOCHPE A dliese !'.:I|r'l.i|m any, dann ersciwing
i Mendi mit einer Liste aller Gegenstimle, die Divrmot gerade bel sich wigt.
{Hat er eine Menge Gegenstdmide bei sich, kiianen Sic dic Liste durch Zichen der
Maws nach vorn wnd pach hinten hesch- wnd ronterserollen, ) Dinicken Sie wieder

KEMOPEF A, wennsder grwiinm;'hlt' {u'q'gq'lul.nm:t markicrl =1, uwm cine |!|.'m.'|'||'-|.-i|:ung

ilariiher abeurulen,

BETRACHTERN: Klicken Sic mit KMOPF A dicse Option an, erhialien Sie cine
Beschreibung des Ortes, an dem sich Diermot gerade aufhilt, Solche Ors.

beschreibungen enthalten nicht selien cinen Hinweis. Daher wiirde ich hnen
ralen, ticse ﬁp-:tlnn Hlfer mal v benutzen,

STATUS: Klicken Sic diese Option mit KNOPF A an, erhalten Sie cinen
Infarmationshildschivm, der Thaen eiven Uberblick Gber alle Gegenstinde gibt,
dic MMermot bel sich hat, einschlicBlich sein Geld,

Eines sollie ich vielleicht an dieser Stelle noch ﬂgen.’ Cane am J’ml'a.ng des Spicls
werden Sie noch keine I-'iiluiglimilm oeler Gf_-ga:mimlu bei sich haben. Daher
stehen dann auch nur die l.'_':ll|}l_|m1-|:-n BETRACHTEM und STATUS zur Verfiigung,

BETRACHTEN... (EINEN GEGENSTAND ODER EINE PERSON)
Wenn Sic den Zebper aul cine Person ziehen, wird er sch in cin
klvines Fadenkreuz verwandeln. Dasselbe geschicht auch, wenn Sic
den Pleil Gber bestimmten Gegenstinden platricren. Es bedeuter, I

dal} Sde alles betrachien kiinnen, was markiert is1, sei os cin Mensch, cine
Ciembisesorie aler ctwas noch Kleineres, Dieficken Sie non KNOPE A, DHermet
wird dann einfach losgehen und den betreffenden Gegenstand in Augenschein
nehmen, Wenn Sie KNOPF A noch einmal driicken, verschwindet das Fenstar
mit ey H-|.'.-I-|:'|'|r:'i|1un'=zl1 il ':.;t'gl'l‘lhl.i.ﬂtll.‘.i.

GEGEMSTANDE BEWEGEN
Dkerman kann die Gegenstinde oft nicht nur betrachien, sondern auch bewegen.

Befindet sich das Fadenkreuz Giber einem Gegenstand, dann driscken Sie KNOPF




B. Daraufhin erscheing cin Befehlemeni, das Sic mit Hilfe der Maws hoch- und
runterserodlen kinnen, Diedcken Siec KNOPF A, um den pewiinschien Befehl zu
wiahlen, Mt EROPE B kinnen Sic den MenGkasten wieder abbrechen und =um

Spiclbildschirm surtckkehren,

DURCH FENSTER SCHALUEM
Ich sallie Thnen hicr l.II'IIII.'l.IIII'IEl erzihlen, dall Sie, wenn Sie durch cinen Spalt oder
cin Fenster schauen méchten, auf diesclbe Welse vorgehen wie beim Bewepen
von Gepenstinden, Erscheint das Fadenkreus, dann driicken Sic KNOPF B, Sic
erhalien daraulhin die Option “Schau durch Fenster™, "Schau durch Spalt” oder
ctwas ihnliches, Driicken Sie KMNOPE A, um die Haruilung wu aktivieren, oder
KNOTPF B, um dic Option verschwinden zu lassen. Ubrigens kinnen Sie in dieser
Option weder mit Leuten Kontakt aufnehmen noch Gegenstinde bewepen - Sic
kinnen lediglich schawen, Mit cinem Druck aul cinen Threr belden Knidple

gr[angu'l Sic an den O des Geschehens woribck,

MIT DEM LEUTEN SPRECHEM
Sie kinnen in "Lure OF The Templiress” mit den Leuten in Shnlicher
Weise verlabren wie beim Bewegen der Gegenstinde, Zichen Sie den
Zeiger dazu aul cine Person. Er wird sich dann in ein Fadenkreus

&

verwandeln, Zur selben Zeit erscheint in der oberen linken Ecke des Bildschirms
der Name oder die Beschrelbung dieser Person, nﬁki;-n Cie KNOPF A, dann
wird Diermot die Person BETRACHTEN (wic ich schon sagle). Soll er aber mit
der Person sprechen, dann driicken Sic KNOPF B. Daraufhin erscheint das Mend

SPRECHEN, welches lhnen ermiglicht, die Person anzusprechen, sie nach etwas
zu fragen, ihr etwas wu peben - eder manchmal auch - sie sy ciner bestimmien
Handlung auleufordemn, d b, ihr Befehle zu erteilen. Wenn sich Personen gerade
unterhalien (mit Theen, mir oder jemand anderem), erscheint cine Sprechblase
tber ihrem Kopl. So wissen Sie alse Bescheid,

ALLGEMEINES GESPRACH
Ich sollie wohl besser ctwas mchyr zur Fllrang eines Gesprichs sagen, denn ich
holfe, Sie werden sich recht oft mit den Leuten in “Lure OF The T1:n1phﬂ:u"
unterhalten. Haben Sie sich fiir cine Person entschieden, mit der Sic sprochen
michten, wihlen Sic SPRICH MIT auf dem Mentl SPRECHENM, das ich kurz
zuvor erwihat_hatte. Daraufhin kann folgendes passicren:

{1} Vor Thren Augen wird sich ein Gesprich entspinnen, das in Dialogkisten
erscheint. Haben Sie gelesen, was einer der Gesprichspartner gesagt hat, und
michien das Gesprich fortsetzen, dann bewegen Sie den Zeiger auf den Namen
iiber dem Dialogkasten und driicken cinen der beiden Mausknéple, (Wenn Sie

nichts dergleichen tun, wird das Gesprich in kurzen Intervallen automatisch
Fortgefiihre.)

(23 Sprechen Sie mit bestimmten Personen, dann haben Sie manchmal die Wahl
ewischen verschiedenen Fragen oder Antworten, Die miglichen Varianten
erscheinen am oberen Bildschirmrand. Nachdem Sie sich Fir eine enischieden
haben (und seien Sie immer schiin vorsichtig mit dem, was Sie sagen!), bewegen |
Siec den Zeiger auf die gewiinschie Zeile und driicken KNOPF A, Thr




Gesprachspariner antwortet Thaen dann und Sie haben daraufhin méglicherwetse
wicder dic Wahl zwischen mehreren Fragen oder Antworten, Wiederholen Sie
den beschriebenen Vorgang so lange, bis das Gesprich beendet ist. Wollen Sie
¢s selbst irgendwann abbrechen, dann driicken Sic KNOPF B, Die Option
SPRECHEN wird darauthin abgebrochen und Sie kehren wum Spiclbildschirm
wurick.

EIN GESPRACHSBEISPIEL
Stellen Sie sich vor, Sie sehen einen Skorl vorbetlaulen und wallen mit thm cinen
kurzen Schwatz abhalten, Rufen Sic das Menii SPRECHEN auf, indem Sle daraufl
eeigen, und driicken Sie KNOPF B. Klicken Sic dann SPRICH MIT an {mit
KNOPF A), Sic haben den Skorl damit angesprochen, Nehmen wir mal an, er
sagt: “Ich werde dich 1éten!” Und nchmen wir weiterhin an, or et Sic nicht
aul der Stelle, sondern Sie erhalten in Threm GbergroBen Glick drei magliche
Antworten am oberen Bildschirmrand: “Bitte tote mich nicht!™, “Nur »u, ich
wollte dich gerade darum bitten!” und "Du und wessen Armee, du Rithenkopl?®
Treffen Sie Thre Wahl! Und was passicrt dann? Ah,.. Hatten Sic auch niche
vergessen, Ihre Spielposition 2u sichern? (leh werde Thnen spiter erkliren, wie

man das macht.)

BEFEHLE ERTEILEMN
Unterhalten Sig'sich in "Lure OF The Temptress” mit bestimmiten Personen, dann
werden Sie FHL:-IEHEH, dal} das Menii SPRECHEN nicht nur die Optienen GIB,
VERLANGE und SPRICH MIT, sondern auch BEFEHL AN (was ich schon cinmal

kure erwihnt hatie) anflistet. Mit der Option BEFEHL AN kianen Sic jemanden
mit eciner ganz konkreten Aulgabe betrauen. Sie kiinnen w1, mir, Raipouch,
cinen Belchl erteilen. - Lesen Sie daz ler weiter! Nachdem Sic mich angeklicky
haben urd im Mendi SPRECHEN dic Option BEFEHL AN aktiviert haben (mit
KNOPF A), erscheint der Satzanlang am oberen Rildschirmrand, Er heilit: *Befehl
an Ratpouch...” Aber was? Was waollen Sie helehlen? ﬂ-l:;j-, Sie woerden nun
bemerken, dafl cin neves Menii mit ciner Liste von Taigkeiten geillnet wurde,
durch das Sic mit Hille der Maus serollen kSonen, Haben Sic sich Bir cine der
Optionen entschioden, dann markieren Sie sie umd dricken ENOPF A, Nehmen
wir an, Sie haben GEH ZU ausgewihlt, Der Satz heifit nun: “Befeh] an Rapouch:
Geh zu...” Mun erhalten Sic eine Liste von Orten, Wie wire es ».B. mit der
KanalisationsBfnung? Okay, markieren Sic sic und driicken dann KNOPE A,
“Befehl an Ratpouch: Geh wu der Kanalisationséillnung...” Und wicder erscheint
das Menil mit den Titigheiten, Markicren Sie nun NIMM! Sie erhalten wieder
ein Menii mit den fanzcn Eirgm::[&n:k-q:, die man dort nehmen kann, Wihlen
Sle “Abwasser™ Das Mend mit den Tatigkeiten erscheint wieder. Wihlen Sie
TRINK! Sie erhalten nun ein Menii mit allen winkbaren Flissigkciten, Wihlen
Sie wieder "Abwasser™ und dann befehlen Sie ZUROCK. The vollstindiger Satz
lautet nun: "Befehl an Ratpouch: Geh wu der Kanalisationsifinung und dann nimm
das Abwasser und danm trink cdas Abwasser wnd dann wuriick!™ Wenn Sie mochiten,
daB ich den Befehl aushihre, markicren Sie SCHLUSS, dricken Sic KNOPFE A,
wndd schon trabe ich los, um Threm Belchl Fu-]gu wu leisten. Aber wissen Sie, das
Trinken von Abwasser ist nicht E:‘:I‘.idr." eine :.n'g:-.n-nhmﬂ H.ngr'li:genh:'h. .Ii!' WERT
ich es mir genau ilhnrlngc. i1 ¢s wnpumuthar - SOgar fir mich! Es ware alsn




denkbar, dal Sie sich entschlichen, cinen Befehl oder einen Teil cines Befchls
rickgingigrumachen, Zu meinem Glitck ist das auch miglich! Jedesmal, wenn
Sic KNOPF B drlicken, wird ein Befehl aus dem Satz entfernt, anpelangen mit
cem ruletzt cingegebenen. Hoffentlich entfernen Sie den Tell “Nimm das
Abwasser und dann trink das Abwasser™, Der Befchl lautet nun: “Befehl an
Ratpouch: Geh za der Kanalisattonséffnung und dann zurick!” Wenn Sic
SCHLUSS anklicken, ziche ich los. Sie kénnen mir folgen, wenn Sie mischten,
aber es ist nicht unbedingt nitig, denn ich tue wirklich, was man mir auftrigt.
(Mebenbel bemerkt - sur Kanalisationséffoung 2o gehen, dort nichts zu tun und
dann wieder zuriickaukehren, kst doch echt bekloppt.)

SINNVOLLERER GEERAUCH DER OPTION “BDEFEHL AN..™

Diese Option kann schr niitelich sein, aber das werden Sie sicherlich selbst sehnell
herausfinden. Vor allen Dingen kiinnen Sic eine Menge Zeit sparen, wenn Sic
jemandem wic mir ein paar Aufirige erteilen. Manchmal werden Sic sogar cinen
Befehl ericilen miissen, 2. B. wenn Diermot nicht in der Lage ist, eine Handlung
selbst auszufiithren, Andemifalls kann cin Befehl auch niitlich sein, wenn Diermot
zwar in der Lage ist, cine Handlung aussufishren, aber zur selben Zeit cine andere
dringende Angelegenheit an einem anderen Ort zu erledigen ha.

GEBEMN UND NEHMEN
Wihlen Sie dic Crprion GIB im Meni SPRECHEN und driicken KNOPF A, dann
wird angenommen, dal Sie der zuvor gewlhlten Person ctwas geben michten.
Daraufhin erscheint ein Verzeichnis mit den z2ur Verfigung stehenden Gegenstin-

den, das Sic - wenn nétig - serollen knnen., Markicren Sic den Gegenstand, den
i gern loswerden wollen, umi driicken Sie wicder KNOPFE A, Wenn dic
Person, der Sie den Gugm:st.md g-u:hn::n wllen, ihn avch habken will, dann nimimi
sie ihn daraulhin, Wenn sic itha aber nicht will, 2o wird sie thn verstandlicherweise
auch nicht nehmen! Der gleiche Vorgang liuft ab, wenn Sic cinen Gegenstand
annchmen michten. Haben Sie eine Person gewihlt und die Option VERLANGE
im Menill SPRECHFEN markiert, dann erscheint cin Menii mit den Gepenstinden,
die Sic bis dahin entweder peschen oder von denen Sie gebiint haben. Wiblen
Sie den begehrien Gegenstand und driicken Sic KNOPF A. Wenn die geiragie
Person (a) den Gegenstand besitet und (b) Thaien auch geben will, dann kinnen
Sie ihn nelimen, Wenn sie den GI:'EEI'I:'I.H.IHj aber behalten will, dann kbanen Sic

ihn maifirlich nichi nehmsen!

TODLICHER KAMPE
Sie haben doch alcht etwa peplauln, Sie kimen davon, ohne kiimplen
zu missen? In cinem Land, in dem os nur so von bisartigen Shorl %\
wirnmelt? Mun falls 5ie das wirklich dadhten, dann haben 5ie sich
gewalig geiret! Falls Sie cinmal verpessen haben, Ihe Spiel zu sichern, wird es
sich auszahlen, wenn Sie vorher dicsen Abschnitt sorgliltig gelesen haben.

Sobald sich cine Kampfsituation crgibt, indert sich das Zeiger-System, Abhingip
van der Position der Maus nimmit der Zelger nun die Form eines “Vorrlickpleils®,
eines “Rickruppleils” oder einer “Axt” an. Lassen Sie uns das im cinzelnen

durchgechen,




VORRUCKPFEIL: Belindet sich der Zeiger vor Diermot, dann handel, s sich
dabei um den Vorrickpleil. Er funktioniert auf die Gbliche Weise. Dritcken Sie
KNOPF A, dann wird sich Diermot in Bewegung scizen - und zwar vorwirs,
RUCKZUGPFEIL: Er st offensichtlich das penave Gepgenteil vom Vorriickpleil.
Befindet sich der Zeiger hinter Diermot und drlicken Sie KNOPF A, dann wird
sich Diermot suriickzichen.

AXT: Abhinglg von der Position der Maus erscheint dieses Zeichen an drei
verschicdenen Stellen. Die Sache wird hier also schon schwicriger! Der Zeiger
mull zuniichst iiber {oder in unmittelbarer Nihe von) Diermots Kirper sein, Ist
der Zeiper Diermots Kopl nahe, dann erscheint die Axt aul hoher Position.
Befindet sich der Zeiger aul der Ebene von Diermots Hilfte, so erscheint die Axt
in mintlerer Position, Zichen Sic den Mauszeiger dagegen in dic Nihe von
Dicrmaots Fiflen, dann erscheint die Axt unten. Dies sind die drei verschiedenen
Angriflspesitionen, dic gleichzeitlg - auch wenn das komisch klingen mag -
Verteidigunpspositionen sind. Ob Diermot nun angreilt oder pariert hingt
vollkommen davon ab, welchen Knopl Sie driicken. Dic Wahl des entsprechen-
den Knoples hingt nun wiederum daven ab, von welcher Seite Dicrmat
angegrillen wird, Weil dies so wichtig ist, habe ich es noch cinmal aulgeschricben:
DER ANGRIFFSKNOPF I5T DER, DER DEM FEIND AM NACHSTEN IST.
DER VERTEIDIGUNGSKNOPF IST DER, DER AM WEITESTEN VOM
FEIMD} ENTFERINT I5T.

Das ist also das ganze Geheimnis: dred Angriflsstellungen, drei Verteidigungs-
stellungen, cine Vorridck- und eine Rickzugshewegung - alles von der Maus
gestevert, Ein Kinderspiel! Wer braucht da noch cinen Joystick?

ZWEI ANDERE ZEIGERSYMBOLE
Immer wenn der Zeiger im Splel eine ungewohnte Form annimmt, werden Sie
rufen: “Oh nein! Waram das jetat? Was habe ich denn falsch gemacht?™ Nur keine
Sarpe, Sic haben ﬁhr.-rluup-l_ m'r;i'!l: Talech gr:m:n:'h:,..

Verwandeh sich der Zeiger in das winzipe Bild ciner Filmkamera,
dann ist das lediglich cin Hinwels fiir Sie, daBl cine Gralik (2B, cine

sich 6ffnende Tir) aktiviert wird.

TEIL & - DAS SPIEL SICHERN UND LADEN
Hicrbel gibt es Unterschiede entsprechend der Version, die Sie spiclen. Amiga-

Unmittelbar nachdem Sic aul Diermot GEZEIGT, ihn ANGEKLICKT
unil Irgendwohin geschickt haben, wird sich der Zelger in eine Ubr

verwandeln. Das bedeutet, dall der Computer iiber den Weg

“nacimienkt’, den Dicrmot am besten gehen solle,

uridl ST-Benutzer kinnen den folgenden Abschnitt Gherspringen.

M5 DOS-BENUTZER
Wenn Sie nicht von der Festplatte spiclen, werden Sie cine leere, FORMATIER.-
TE Diskette brauchen. Legen Sie diese in das Laufwerk ein und zichen Sie den
Zeiger an den oberen Bildschirmrand, Daraufhin erscheint eine Meniileiste.
Zeigen Sie aul DATED und halten Sic Knopl A pedriickt. Sie erhalten nun cin
Menil, das die Optionen SPIEL SICHERN und SPIEL WIEDERALUFNEHMEN
beinhalier. Wenn Sie Thre Position sichern wollen, zeigen Sie aul SPIEL




SICHERN, lassen den Knopf los und geben dann einen Dateinamen ein (den Sie
sich aussuchen kéinnen), Driicken Sie Knopf A, dann wird lhre Pesition gesichert.
Der Vorgang zum Wicderauinchmen des Spiels ist Shnlich. Legen Sie dic
Sicherungsdiskette in das Laufwerk ein und klicken Sie SPIEL LADEN aufl dem
DATEL-Menii an,*Markieren Sie die gewiimschte Sicherunpgspesition {denn es
" wird nicht lange dauern, bis Sie mchrere davon haben) und driicken Sie
RETURN. Das Spiel wird dann awtomatisch geladen und Sie konmen es dort
whederaufnehmen, wo Sie e suletat verlassen hatten,

AMIGA- UND ST-BENUTZER

Zuerst sollten Sie sich cine Daten-Diskette anfertigen. Legen Sie dazu eine leere
Diskette in das Laufwerk ein (Lawfwerk 0 aul Amiga oder A auf 5T/E) und zichen
Sie den Zeiger zum cberen Bildschirmrand. Sie erhalten daraufhin eine
Meniljeiste. Zeigen Sie auf DATEI und halten Sie Knopf A pedriickt. Wihlen Sie
DISKETTE FORMATIEREN und lassen Sie dann den Knopf los, Daranfhin
erscheint die Nachricht, da8 Sie gerade formatieren. Driicken Sie Knopl A, um
eine Daten-Diskette anzulegen, Wenn Sie [hre Position sichern wollen, wihlen
Sie SPIEL SICHERN auf dem DATEI-Menii, lassen den Knopf los und wihlen
dann gine der 9 Sicherunpspositionen auf Threr Daten-Diskette. Ist cine Position
leer, erscheint thr Mame in Kleinbuchstaben. Wird sie dagegen genutzt, dann
woerden Grofbuchstaben verwendet. Um cin Spicl WIEDERAUFZUNEHMEN,
wicderholen Sie den Vorgang und wihlen die pewiinschie Sicherungsposition ven
der gegebenen Liste.

TEXTGESCHWINDIGKEIT
Beinabe hitte ich es vergessen: wenn Sic dic Geschwindigkeit Sndern michten,
mit der der Text aul dem Bildschirm erscheint, wihlen Sic cinfach das

HILFSMENU am oberen Bildschirmrand., Zwei Optionen stehen dort zur
Auswahl; langsam und schnell,

TEIL 7 - SCHNELLER HINWEIS ZUM SPIELSTART

ich mache cs Ihnen wirklich leicht, viclleicht sogar zu leicht] Wenn Sie nicht das
ganxe Handbuch lesen wollen, aber dennech cin paar Tips bendtigen, dann fasse
ich hier noch einmal die wesentlichen Punkie fir Sie zusammen,

I Umgang mit den Meniis ist es im allgemeinen so, dalf Sie mit dem LINKEN
Knopf cine Wahl treffen, wihrend Sic mit dem RECHTEN Knopf dic 'Wahl
wieder riickgingipmachen kinnen. Mit anderen Worten, dritcken Sie den linken
Knopf, wenn Sie zum nichsten Menil Gbergehen méchien, und den rechten

Enoof. wenn Sie zum mrh:rig-:n zuriickkehren wollen,

Wenn der Zelger die Form cines kleinen Pleils hat, funktionieren die Mausknéple
wie tolgt:

TINKS:  Zur gewdhlien Stelle GEHEM.
RECHTS: TRINKEN, UNTERSUCHEM, BETRACHTEN und STATUS
(Verzeichnic) zeigen,




Wenn der Zeiger dic Gestalt eines Fadenkreuzes hat:
LINKS:  Einen Gegenstand oder cine Person UNTERSUCHEN,
RECHTS: Eontakt mit cinem Gegenstand - NIMM, ZIEHE, ete.

Kontakt mit einer Person - SPRICH MIT, GIB, BEFEHL AN, etc.

TEIL 8 - WAS IST MEINE AUFGABE?

Mun, die Antwort aul diese Frage wirde alles verraten und dem Splel damit jede
Spannung nehmen, nicht wahr!? Denn schliefflich ist das hier ein Abentever - und
-ﬁ-h('nt::u('{ wiren keine, wenn Sie schon im vomherein wiiBten, was auf Sic
rukommt, Aber ich kann Thnen wotedem ein paar Tips geben,

Wenn Sie sich gern als ein haﬂgtmtlcner Bursche schen und meinen, Sie
brauchen keine Ratschlige, dann Uberspringen Sie einfach diesen Abschaiu.
Wenn Sie jedoch denken, dal Thnen meine Tips niltzen kénnten, dann lesen Sie
nur weiter, Falls Sic mit dem Spiel schon begonnen hatten, irgendwo
thTnungs]m :tlndmngel:!id:::n und nun an diese Stelle mrﬂﬁlgnhhrl sind, um
herauszufinden, was Sie falsch gemacht haben, dann kann ich dazu nur cins sagen:
Sie hitten eben beim ersten Mal nicht so kopflos loslaufen diirfen!

Hints
Sprechen: Sprechen Sie mit jedem. Die Lewte k¥nnen gelegentlich etwas langweilig sein,
ebense wie die Leute im wolwen [eben manchmal etwas langweilig sind, ober sie kénnen
doch manchmal auch unentbehrliche Informationen flir Sic hoben. Es gibe nur sinen Weg,
das heraumzufinden, und der bestehe in etnem Gesprdch. (Selen Sic ober vorsichtig mit dem,
was Sie sagen... siche Feinde).
Schauen: Einige Gegenstéinde sind 5o offensichelich, daff man sie sogor von der anderen
Seite cines Ackers noch schen knnte, andere dagegen niche. "Da muf doch irgendwo ¢in
oo ftin, dot HJ!H'.! doch gar nicht...”, werden Sic zuweilen denken, und Sic bénnten damit
vallkommen recht hoben. Suchen Sie Thre Umgebung sorgfilein ob. 3
Spdhen: Manchmal kinnen Sie van ginem Raum in einén anderen spihen - durch einen
Spalt in der Wand, ein Fenster, eine schaale Offnung... Er kann Diermot von grofiem
Mutzen sein zu wiseen, wos woanders gerade vorgeht, ohne dafi er selbat dort ist: (a) Es
int doch erstaunfich, was einige Leute so hinter lhrem Ricken reden, (b} Sie werden sich
vergewistern wallen, ab eine hectimmee Person in eimem Raum fe (oder niche), bever Sie
etwas unternchren. {¢) Wenn Sie cinen Gegensand geschen haben, wird er fhrem
Verzeichnis hinzugefiigt. - Sic kinnen ok jemanden demach fragen. ohne dafl Sie selbst
jemals in der Néhe des beregflenden Gegenstander waren,
Bestechen: Wean Sic das notwendige Kleingeld haben, dann knnen Sie damit viellsiche
eine @beraus wichtige Informatien in Erfabrung bringen, die lhnen gerade fehlr, ohne daff
Kie Iunlg':ﬁaﬂm miitien. Seien Sie cher auch hier m:ftﬁl]'ﬂ, sonst werden Sie hﬂ:d' michis
mehr kaben, womit Si¢ noch awas hersushekommen kénmen.
Helfen: Scien Sie niche s stolz, auch mal um Hilfe zu fragen. Wenn Sie meinen, doff
Ste selbse etwas nichs eun kiinnen, donn kénnten Sie ja dureharice jem:md anderen bitten,




fhnen dabei behifflich xu sein oder - sef es quch - ihm verbicten, fhnen zn helfen.
Feinde: Sie sind in einer Sitvation, in der hnen Feinde gevade so willkommen sind wie
Stevereinteeiber, Wenn Sie mit einer Person reden und dicse verdrgern, kann e passeren,
dafi es niche dabei bleibt. Diere Person hénote spdter ciner anderen begegnen und ifr von
dem F"ndruii berichten, “Dieser Diermot!” werden die beiden fagen. “Er ist emtschieden 2o
frech, war mich betrifft.” Und so weiter. Gertichte und Tratsch bretten sich tn einem Ort
wie Turnvale wie ein Louffener aus. Sie jedoch merken es erst, wenn es Ningst zu spdt ist.
Untersuchen: Sie hoben einen Gegensiand und wisien niche, was Sie domie machen
soflen. Also untersuchen Sie ihn erst eimmal. Die decaillieree Beschreibung, die Ste erhalten,
mag thren Gehimazellen den entscheidenden Stofl versetzen: Natiiefich, wie durmm von mir,
rielleicke kiinnge ich dos Ding fiir..." - und Sie hoben die Nuff geknacke! Vergessen Sie
mie: Alles kann untersucht werden - und damit meine ich nicht nur die Gegensrdinde,
die Sie bei sich haben. '

TEIL 9 - NOCH EIN WORT ZUM SCHLUSS

Mun, ich denke, das war's! Hoffentlich habe ich Thnen das Wichtigste von "Lure
OF The Temptress” erxithlt, ohne lhnen dabei auviel vom Spiel verraten wu haben,
Gut, ich hitte Thaen cinen koreen (Uherblick dber den Verlaof der Handlung
geben kiinnen, auch cin paar Karten und Statistiken und genauso gut eine
vollstindige Liste aller handelnden Personen. Aber ich habe mich anders
entschicden, Es wire, als wiirde ich Thren dic ganze H:.mll'ung verraten, kure
bevor Sie selbst ins Theater gingen, um das Stiick anzuschaven. Und daliir wiren
Sie mir bestimmt nicht dankbar, oder!? Na dann - viel Spall!

UBER REVOLUTION SOFTWARE (ABER WIRKLICH ZUM SCHLUSS!)
Revolution Software wurde 1990 pegriindet, als Charles Cecil und David Sykes
sich in ciner Disco in Sunderland wrafen und aul ibrem Heimweg dann noch Tony
Warriner begegneten. David war an der Bar in cin kleines Geplinkel gevaten,
sall nun drauBien im Regen umd wischte seinc blutige Nase ab, als Charles thn
l.l'ls.pl‘.k:[‘n ursl sagle, er dachie, thn von irgru'u:lw-nlwr su kenmen, Dann hiel thaen
cin, daB sic beide dieselbe Arcade-Halle besucht hatten, als sic noch in Mosfolk
wohnaten, und beide dic Top Ten-Liste in "Operation Woll” erreichien. Was aber
noch wichtiger war, sle hatten es belde am selben Tap peschalil und ungedshr
zur selben Zeit - an einem Gberfillien Samstagnachmittap im Mai. Es war ciner
dicser feltsamen Zuflle im Leben! Als Charles und David den Bus heimwins
nahmen, sticg cin Fahrgast wu, sahblie sein Fabrgeld und sevee sich = thnen, Er
stellte sich als Tony Warriner vor. Er hatte gerade cin Kylic Minogue-Konsert
besucht und war in toller Stimmung, strahlie vor Stolz in scinem Kylie-
Sweatshirt, Dic drei gerieten ins Gesprich und entdeckten bald voller Erstaunen,
das auch Tony cin Top Ten-Ergebnis in "Operation Well™ errcidt hate - in
dersclben Stadt, dersclben Spiclhalle, am selben Tag und sogar am sclben
MNachmittag.

War das Zufall? Oder war e Vorbersehung? Wer kinnte das schon sagen, doch
das Schicksal hatte sie nun einmal in \’ﬂrbindmrg gl:br;l:hl. v das Unvermeidbare
peschah. Revalution Software wurde gepriindet!




DIE MITARBEITER YON “LURE OF THE TEMFTRESS™
Charles Cecil: Als Geschifisfishrer hatte er die schwicrige Aulgabe, die
unglaublich langen Geschifisessen zu bewiltigen, wobel or schr erfolgreich war
- #¢in bisheriger Rekord steht bei @ Swnden. Zwischen den Essen organisiert er
wied hat viele ldeen.

Tony Warriner: Tony hat schon Compulerspicle geschrieben, als er noch in
kurzen Hesen steckie. Jete kommuniziert er nur noch in Hexadesimalen, Wenn
Sigs dler r"l'il."hll.ll'lg singd, dlall “Lure OF The Temptress” cine ziembich clevere Idee

ks, dlann danken %ie Tany dalir - er selbst i aoch semlich olever,

David Sykes: David programmierte acronautische Systeme fir Flugkontrelltirme,
bvis er wu der Ansicht kam, dald diese Arbeit 2o hart fiir ihn war, Hewte lebt or

im sellsigewshhien Exil in Kingston-upen-Hull, dem *Ter wu Furopa”.

Dave Cummins: Dave st seit der Erfindung des Rechenbretts in der
Computerbranche. Er kinnte cin minderwertiges Spic] noch vom Mars aus
erkennen, Danken Sic Thren Gliickssternen, denn es war Dave, der divses Spiel
gestaliet har.

Moirin Carmody: Was kann man dber Noirin sagen? Mun, sic ist cine I:vlh:hlig::
Geschiilisfran, dic sich nicht fir dumm verkaufen 1802, Am Telefon s sie ein
wihrer Teafel.

Adam Tween: Adam ist ciner unserer belden hausangestellien Kinstler, der
Turnwvale fir Sie auf den Bildschiem gq.-hr.m.lﬂ hat. Er wurde in Meweastle geboren
- Wihl‘!l‘.’"htil‘l.]:hﬂl ]um,- er I.H,!I‘Eitl i der W'irgr cing Maus,

Stephen Oades: Als andere Hilfte der Kunstabteilung ist er anch fiir die Hilfte
der dort vollbrachten Arbeit verantwertlich, Er fithrt die Maus genauso gut, wie
Sic unschwer an den Resultaten erkennen konen.

Paul Docherty: Was wiire die Landschaft ohne die kleinen Figuren, die darin
umherwandern? Paul hat die meisten der Sprite-Grafiken im Spiel erstellt,

Richard Joseph: Richard hat sich voll und panz der Musik und den
Soundeffekten pewidmet. Er hat die Themen und Effekte fir zahlreiche,

erstklassige Computerspicle entworfen und auch die Originalmusik fir “Lure OF
The Temptress™ geschrichen.

... UND DIE ZUKUNFT?

Das gesamte Team arbeitet hart daran, die Ildee des "Virtuellen Theaters™
auszubauen und ein zweites Spiel wu schreiben, wellr ex Dave Gibbons als
Mitarbeiter gewonnen hat. Dave ist bereits als Co-Autor und kiinstlerischer
Gestalter von "Watchmen" (und andercn Spielen) bekannt, Genug geredet!




