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TOADING THE PROGRAM

O First, switch off your computsr. Count to five (slowly), th6n lollow ths instructions
spocilic 10 your machlne.

@ During the load, don'l touch eithor ih€ mouse or ths keyboard.

ATABI ST:

Switch back on. lns€rl the disk.
Double click on the ERE.PRG icon il it isn't an autornatic loading program.

AMIGA:

Switch back on. When askedforlhs Workbonch, inssrltho program disk. ll
lhe program is nol on aulostart, thên double click on ths disk icon, lhen on ths
ERE icon.

For AMIGA 1000, load KICKSTART first.

PC AND COMPATIBLES:

Switch your computsr back on. Starl as usual with your DOS disk, then
replac€ il wilh lhe program disk. Typ€ in "ERE" and hit ths RETURN key.

lf you have a mouse, lirst load the driver, tollowing manulaclurods
instructions.

lf you havsnt, sso th€ inslructions lor kêyboard or joystick at the end
(GENERAL COMMANDS).

PANIC BUTTON (PC and compatiblss only):

In case ol omsrgency, hitthsESCkoyto clsar the scrssn and display a
sludious{ooking A>. Hil ESC again lo gêt back to sêrious play!



I. THE AIM OF THE GAME, FRIEND:

The PURPLE SATUBN DAYGarnes are hêld overy Salurn year. Eighl species
taks part, including humans (that's youl).

The sighl competitors ar€ divided into four pairs. The two individuals ot each
pair comp€te against one another in four competitions.
Ths winnsrs ofthsss quarloÊlinals go on tolhs sêmi-tinals and then to thefinal.
The outrighl winner receives a kiss from the Purple Saturn Queenl

2. THE FOUR COMPETITIONS:

The four competilions are symbolizsd in four windows atthe top of lhe
podium. From lelt lo right:

- Ring pursuit
- Tronic slider
- Brain bowler
- Time iump

ln each window are displayed the latest scores: you r sco re (at the top) and you r
opponent's (below yours).

3. TRAINING:

Facing th6 empty podium.
click on one of the lourwindows repr€sênting th€ fourcomp€litions- A robot will

acl as your opponênl.
Keys F1-F2 = ........ pauss
Keys F9-F10 = ...... quit the competition.

4, TO TAKE PART IN A COMPETITION:

Click on the Saturn lriangle at botlomcenter scregn. The competition lablewill
display. Al lh€ bottom ol the pyramid you'll see all eighl compelitors grouped into their
Dairs.



Score totals will app€ar bonsath each charactsr's label. The human and his
opponenl ars privileged to open ths procssdings.

Click on a comp€tition panel to comp€le. You ars lree to choose the ordêr of
como€titions.
Click on the cross at bottom scrsen, under the pyramid, lo quit the
compotition. Ths othersp€clos willthen compets to finish the tirsl round. The
winners will thê be raised a lsvelin lhe pyramid lor a fu rther confrontation
without vou. The ullimals winn6r rêcsives lh€ final rsward on the oodium.

5. CHARACTER IDENTIW FITES

Click on a character label at bottom scroen to consult his sp€ci€s' lD tilo.
6 characteristic icons appsar b€n€ath ths trianglo:

- Agility
- Mentaltluid
- Agrêssion
- Temporal flux (ability lo move lhrough time)
- Size
- EYssight

Bênoath the spaciss' narne (upp€r right) ars lour windows conlaining top
scores and success p€rcêntages in each corTp€tition: Ring pursuit, Tronicslider, Brain
bowl€r and Tirne jump for lh€ selscted race.

Click on the triangle at lhe top of ths character lD f ile to relurn to ths pyramid.

EVOTUTION OF SPECIES

As the comp€titions aro held sach Satum y€ar, the various comPeting sPecies
l€nd to evolve and change. Forsxampl€, a Golgos comp€titor on the 3rd Purple Day won't
necessarily havs ths same charact€ristics as th€ Golgos compelitor on tho 45lh Purple
Day.

Species' evolution and performances are recorded on the disk.
DO NoT wRITE-PROTECT vour disk!

6.
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RING PURSUII
(Mast€ring Space)

* THE AtM

Tho idêa ls to fly in Satum's asteroid ring right around the planet. Wrscked
space-ships have besn placed as markars along your route. Thero ar€ two kinds ot
marker:

RED MARKERS: you must go by lo ths right of th€m.
YELLOW MARKERS: you must pass lo the lott.

This comp€tilion is a DUEL in which tirns counts for littlê. To win, you must
scor€ as many poinls as you can. Onlylhs comp€titorwho is in ths lead is obliged to pass
the markers corroclly.

You score points:

- wh€n you'rs in lronl
- by going to lh€ correcl sida of lhê mark€rs, when you're in front.

You increase your opponont's scoro:

- by going by lho wrong sids ot lhe mark€rs, when you're in the l€ad.

You ar€ allowsd:

- lo push your opponenl
- to move away tromlhs cenlerof lh€ asleroid b€lt in order to catch up with your

oooonenl.

* ooMMANDS:

- Mouse lorward: ........ accslerâls
- Mouse back: ............ slow down
- Mouso loll: .............. movs lefl
- Mouse right: ............ movs right

-A-



* coNTRoL PANEL DESCRIPTION

TOP:

- oppononts scors on lha left
- your scors on lhe right.

SMALL SCREEN LEFT:

- shorl-range radar
'yellow: ................ your posilion (always in csnter)
' blus: .................... your opponent's posilion
' r6d and white:...... ths mark€rs

- rêlativê distancs of opponent's ship.

SMALL SCREEN RIGHT:

- your position rslalivê lo lh€ plan€l
- dlslancê lravêll€di

BOTTOM:

- lsft: .............. clock
- righl: .....-....-. sp€ed
- cenler:.......... lighl which flashes when you'rs in front.



TRONIC SLIDER
(Mastsring Enêrgy)

* THE AIM:

The idea of this competition is to get as many fragments of pure energy as you

can. You'll be piloling a scooler on an oôital gamo arsa.

THERE IS A TIME LIMIT.

* GAME DESCRIPTION:

An snergy-ball movss around lhe game arsa. You must make it fragmenl by
liring al it. Ths snergy tragments ar€ nowyourstotake. Jusl tly yourscooter over them
lo pick them up. Dont lorget that your opponenl is also Playing...

Oncê you've picked up thê purs energy fragments, thê inilial snergy-ball will
reform, and you slarl all ovêr again.

You can push your opponent to shake olf som6 of thê lragments he has
collected.

To pilol ths Tronic Slider, don'Î hesitatê to maks slidas and go-degree lurns.

* ooMMANDS:

- Mouss forward: ........ accelerate
- Mouse back: ............ slow down
- Mouss lsft: .............. movs lett
- Mouse right: ............ movo right

- Mouse wilh right button pressed:
' back: ............ lum round
' l€fl:................ turn lett
' right:.............. lurn righl
' lorwad: ........ fire lassr

8-



- Lstl mouss button:
' llrB lasor

+ CÆNTROL PANEL DESCRIPTION:

TOP:

- opponont's scoro on ths lett
- your scoro on lhê righl.

SMALL SCREEN LEFT:

- short-rang€ radar
'yellow: ...... your position
' blue: .......... your opponenl's position
' r6d: .......... snsrgy

SMALL SCREEN RIGHT:

- coll€cled onsrgy lragm€nts:
' lett:............ your opponent's catch so far
' right: .......... your catch so far.

BOTTOM:

- l€ft: .......... clock
- right: ........ spsed
- centor:...... llght which llashss whon lhs puro enêrgy is lragrnsnted.



BRAIN BOWIER
(Mast€ring M€ntal Wavos)

* IMPoRTANT

This gams may sesm complicated at lirsl. ln lact it is rsvolutionary! Read the
following instructions carelully, and you'll soon bs playing an amazingly exciting gamo!

* THE AIM:

Bolh como€titors iacs a brain-wall. The two sidês ol the braln arê ths lwo
playors' tenitories.

Each playsr controls an €lectro-ballwhich he lirss al lhe wallby clicking on ths
mous€ button. The balls bouncs oll the brain-wall and return to their starling-point.

The idea ol the gam6 is to r€-aclivale your side ol the brain by guiding the
€lectrical charges which movs along ths circuit towards ths six pins linkod to th€ central
EXXOS.

THERE IS NO TIME LIMIT.

* GAME DESCRIPTION:

Ths targots placed on €ach sido oftho brain can change thsir stato when
struck by an elsctro-ball.

You can hit a switch to op6n orcloss il. This will block or rsleas€ an electric
charge onto its circuil.

You can hit a chargs which is blocked at one snd ol a bridgs, to make lhe
charge cross lhe bridg€.

You can lakethe energyfrom one ofthe fourcondensors (round components
which light up when p€netrated by an electricchargs). The ol€ctro-ballwillthen r€turn lull
ol energyl This snergy will let you activate one ol the sightesn chips, by hitting it with tho
energized €lsctro-ball.

_ t0_



Ths re-activalod chip will tum rcd. Howovor, it won'l b€ pêrmanently re-
aclivatod unlil it has b€on p€nsiratsd by an sl€ctric charge, at whlch poinl it willtum
9r6sn.

Red chlo: .......... vulnorablo
Glsen chip: ...... permanently rs-activalod.
This ls sxtrsrnsly lrpodant, bscauss youropponent willdo allho can to st6al

ths energy from your condensors, ds-aclivate yourchips (if thoy,re red), op€n and close
doors to block your progress, êtc, gtc!

Of courso, you can (and should) do the sarns to himl

Once all th€ chips on yourskJ6 havs b€en ponotraled by a charge and all 6
pins linksd to tho cêntral EXXOS have bsen llt up, thsn the gam€ is overl Ths flrst
compelitor to linish is the wlnner.

* TARGETS:

{}+ switch

J-L
| @l condensor-t_r
# rn€mory

<JlI> bridgo

A- short circuit it causès the charge to r€starl from b€ginning

i t rssistancss o stows down the chargss
o o o accslsratos ths charges

your skj€ ol brain and your score

your opponenl's sidg ot brain and scors

Move mousê:.......... movê ball
Mouse bunon: ........ tirs ball

rig hl:

lett:

* ooMMANDS:

- II.



TIME JUMP
(Mastoring Ïms)

* THE AIM:

Jump as lar as possible Into ths futur6.
To mako your jump, you must caPturê onsrgythrse tirnos, by clicking on sparks

which cross th€ scr€€n.
Tho ensrgy you catch willfuel a gravity-catapult which will fire you through

timê and space.
DANGER: this competilion has C'132 classification.

* GAME DESCRIPTION:

Click a mouse button. Thiswill "wind up"ths catapu[ and rslsase theensrgy
sparks. You must then click to wind up th€ cataputt comPletely, relsass... you jump'

fdend!
Your trajsclory will lead you Past lhê 'crown of seven suns'. Boyond lhem,

you will êxceed lh€ spêsd of light and therslors snter anothêr dirn€nsion. Ths more

energy-sparks you captured, the lurther you will Plungê lhrough mind-attering visions
ot spacs-timê contraclion, a verliginous spectacls ol theorelical vacuu m, intdnsically ex-
traoolalional!

NOTE: You can slow the ensEy-sparks down. Do this by prsssing reP€atedly

when winding up the catapult. Theso foMard/backward movsmenls, if lhoy're long

enough,willslow lhesparksdown. The idea istoget asclose as you can lo ruPlur€-Point'

wh€n lh€ ship willstarl vibraling.

* CoMMANDS:

Mouss butlon: ............ wind-up cataputt
clicking on sParks

Mouse movements: .... movement ol aim-sighls.

- tz-



* CONTROL PANEL DESCRIPTION:

TOP:
- oPPonenl's score on the l€ft
- your score on ths right.

SMALL SCREEN RIGHT:
- curanl magnelic Field tension

BOTTOM:
- lstt: .......... clock
- right: ........ speed
- centàr:...... light which llashss wh€n particles sscape.

GENERAT COMMANDS

You can uss a ioystick or ths ksyboard:

JOYSTICK: as lorthe mouse. Fire butlon: mouse button.

m"GI
rà
f;l
UV

TJ

n\Z
r\

^
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COMMENT CHARGER LE PROGRAMME

't - Avant lout, 6teignez, attêndez cinq socondss, puis suivez les instructions
spécifiques à volre machine.

2 - Duranl lê chaEsment, ne louchez ni au clavier, ni à la souris.

ATARI ST;

Rallurnsz I'ordinateur ; insérez la disquetto.
Cliquoz doux tois sur I'icône ERE.PRG, s'il ne s'agit pas d'un programrno à
lancemsnt automalique.

AMIGA :

Rallurnez I'ordinateur. Lorsqus le systèm€ dsmande le Workbench, insérêz la
disqusne programms. Si lê programrn€ n'est pas ên autostan, diquezdsux
fois sur I'icône disquette puis sur I'icône "ERE".

AMIGA lOOO:

Nê pas oublisr de charger au préalablê ls KICKSTART.

PC ET COMPAÎBLES :

Ballurnez l'ordinat€ut, démarêz normalement avoc la disquefle DOS, puis
remplacez-la par la disqustl€ du programme. Tap€z alors 'ERE" puis appuyez
sur la touch€ RETURN.

REMARQUE : Sur PC, si vous ne disposaz pas d'une souris, utilisez le clavier
comrne indiqué plus loin.
Si vous désirez jouer avec la souris, installez le driver (voir le manuel du
constructêur) avant ds chargsr le programme.

TOUCHE PANIQUE (PC et compatiblss uniquemenl):
En cas d'uqênca, un appui sur la louche ESC etfacera l'écran et affichera
un innocsnl A>. Un second appui relancera le jsu.

- 14-



I tE BUT DU JEU:

Les Jsux du Purple Satum Day onl lieu chaque annés salurnienne, huit races
y participênt dont vous, I'humain..

Huit compétitsur3 sont opposés dsux à dêux dans quatre éPreuves.
L€s vainqusurs d€ cos quarls ds linale se rsnconlrent ensuits en demi-linale

puis en finale. Le vainqueur aura droit au baiser de la reine du PurPlo Saturn Day.

D'annés en année ls podium s€ peuplora....

2 tES SUATRE EPREUVES:

Lss quatrs épreuves sonl symbolisées dans qualre tenêtres en haut du

podium. De sauchs à droit€: 
: i: ïH Sr"frrJl

Ls Brain bowl€r.

Dans ch aq ue 
".n,," ""nl3,3iil""JJ:1":ï'i:i: 

][if i"' r"^ h aur), cer u i

de I'adversaire extra-lerreslre (en bas).

3 POUR S'ENTRAINER:

Fac€ au podium vids: cliquez sur I'uns des quatre lenêlr€s rePrésentant les

quatr€ éprsuves. Un robol lient le rôle d'advsrsaire.
Touch€s F.l_F2 = .. pause
Touches F9-F10 = abandon de l'épreuve.

4 POUR JOUER EN COMPETITION:

Cliquez sur lê triangle symbolisant Salums en bas au cenlrê do l'écran, le

lableau des éprsuvss apparall. Au bas de la pyramide aPparaisssnt les huit concunents
opposés d€ux à deux par tirag€ au sorl.

Ls totaldes scorss réalisés apparaltra sous chaque vignetle dê personnage.

L'humain et son adversaire ont lê privilège d'ouvrir la compétition.

- tÂ -



Cliquer sur 16 panneau d'uns éprsuve pourconcourir (aucun ordre nest
imposé pour passer les qualre éprsuv€s).
Cliquor sur la croix en bas de l'écran, sous la pyramid€, pour abandonner la
compélition. Les aulros races ss controntent €nsuite pour achêver lo prsmier
lour. Les vainqu€urs montsnt d'un cran dans la pyramidg pour une nouvell€
conlrontation sans vous. Le gagnant reçoit la récompensê finale sur te
podium.

Cliqusr sur une vignstte ds personnage au bâs de la pyramlJe pour consulter
la lichs d'idênlité d'uns racê.

Sous lo triangl€, 6 icônes dg caractérisliqu€s:
- L'agilité
- Le lluide rnenlal
- L'agr€ssivilé
- Le flux temporel (capacité à ss déplacêr dans le temps)
- La taill€
- L'acuité visuelle

Sous le nom de la race sn haut à droite quatre tenêtres dans lesquelles sonl
inscrits les rneilleurs scor€s ot pourcentages do réussits dans las quatre éprêuvss: le
Ring poursuit, lo Tronic slider, le Brain Bowleret lo Saut en longuourdans ls tsmps pour
la race sélectionné€.

Cliquer sur lstriang16 en haut dê la lichs d'identité du personnage pour rev€nir
à la pyramide.

EVOTUTION DES RACES:

La compétition ayant liou chaque anné€ au Purple Saturn Day, lss races ont
le temps d'évolusr: lsurs caractéristiques al leur comportemsnl changênt. par exemplo,
un Golgos rsncontré au 3e Purplo Day no sera pas obligatoirement le même
advarsair€ au 45€ Purple Day.

L'évolulion des rac€s st leurs p€rlormances sont enrsgistrées sur la
disquens. NE PAS METTRE LA WRTTE-PROTECT (tanguetts de protêclion contre
l'écriture) sur votrs disquetts.
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RING PURSUIT
( Maltrise de I'Espace )

* BUT DU JEU:

Eflecluar unlourds la olanètsSalume au sein do laceinturê d'astéroïd€s. Dês
épav€s do fusées servanl de balis€s y onl été placéss. ll y a dêux sortes de balises:

Les BALlsEs RouGEs: il taut passer à drolte dês balisæ rouges.
Lss BALlsEs JAUNES: vous devez passer à gauche des balises iaunes.

ll s'agit d'un DUEL où le temps impone p€u: pour gagner ilfaul marquer le plus
dê points possiblo. Seul, c€lul qul esl ên têle e3t lenu de passer correctêment le3
ballsæ.

On marque des points:

- Lorsque l'on est €n têtê
- En passant, en tète, les balisês du bon côté.

On donns dos points a I'adversair6:

- Si, étant en lêts, on pass€ l€s balis€s du mauvais côté.

ll osl autorisé:

- De pousser son adversaire.
- De s'écarter du centre de la ceinture d'asléroides pour rattraper

rapidem€nl son adversair€.

* COMMANDES:

Souris vers I'avant : .......... accélérer
Souris vers l'arrière:.......... ralentir
Souris vers la gauche: ...... mouvemenl latéralgauche
Souris vers la droite: .......- mouvêmont latéraldroits

-17-



+ DESCRIPTIONS DU TABLEAU DE BORD:

EN HAUT:

- score ds l'advorsairg à gauchs
- volrê scol€ à droite

PENT ECRAN GAUCHE:

- radar coune-dlstanco
. on Jauns, votre position (toujours au centro)
. en blou, cslle de I'advèrsaire
. €n rouge et blanc, l€s balisss.

- dislancê r€lativs du vaisseau adverso.

PETIT ECRAN DBOIT:

- Volre position par rapport à la planèto
- Distanc€ parcouru6.

EN BAS:

- Horlogs à gauche
- Vitesss à droite
- Voyant lumineux au cêntrs quiclignote lorsque vous êtes an têle.

- l8-



TRONIC STIDER
( Ma rise ds I'Enèrgie )

)F BUT DU JEU:

S'emparsr d'un maximum de lragmenls d'énsrgiê purg, sn conduisant un
scoolsr sur un torrain de ieu sn oôitê aulour de Saturn€.

LE TEMPS EST LIMITE.

* DEscRrpfloN DU JEU:

Souris vèrs I'avant : ................ accélérer
Souris vers l'anièrs:................ ralentir
Souris v€rs la gauche: ............ mouvemenl latéralgaucho
Souris vers la droitê: .............. mouvement latéral droile

Une boule d'énergie se déplace sur lê lorrain de jeu, il taut lui tirêr d€ssus
ds manière à la tairs se fragmentor €n plusiaurs p€tit€s boules d,énergie. C'est alors
qu'iltaut récoltercas fragmsnts sn passanl d€ssus. Mais attsntion, votrs adversaire jous
lui aussi...

Aprés avoir récupéré les lragments, la boule initiale se rsforrnera et il faudra
rscommêncor.

ll sst possiblê de malrnênêr son advêrsairs pour disperser une parlio dgs
fragmênls qu'il a lui-môme collectés.

Pour piloter le "lronic slider", il ne laul pas craindre lss viragas à 90 degrés
sl las glissades.

+ COMMANDES:
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souris avec bouton droil €ntoncé:
vers I'anlèrê:.......... dêmi-lour
vsrs la gauche: ...... quarl-de-tour à gauchs
vers la droito: ........ quart-ds-tour à droits
vsrs I'avanl : .......... tir lassr

bouton gauchs souris: tir laser

* DESCRIPTION DU TABLEAU DE BORD:

EN HAUT:

- score ds I'adversairo à gauche
- volrs score à droito

PEÎT ECRAN GAUCHE:

- radar courls-distanco
' en iaune, votro position
.en blou, c€llê ds I'adversaire
'en rouge, cêlls d€ l'énergie Purs

PETIT ECRAN DROIT:

- Fragmênts d'énergie purs collectés:
' à gaucha, csux ds I'adversaire
. à droitê, les vôtr€s.

EN BAS:

- Horlogs à gauch€
- Vitêsse à droitê
- Voyant lumineux âu centre qui clignot€ lorsque l'énargie pure est

fragm€ntée.



BRAIN BOWLER
( Mallrise dês Ond€s Mentales )

* IMPoRTANT:

C€ jêu paralt complexe, en fait il est révolutionnairs. Unê lectur€ pas à pas
de ce mods d'smploi et quslquês minulss do pratique vous teront découvrir un jeu
r€doutable et oassionnant.

* BUT DU JEU:

L6s deux advêrsair€s sonl lace à un mur csrvêau. Les hémisohères du
cerveau représênlent l€s dsux lerritoires des ioueurs.

Ch aqus jouêur contrôle une balle électronique qu'il propulse contre l€ muren
cliquant sur la souris. Les balles rebondissont contre ls murcêrveau et roviennenl à leur
ooint de déoan.

Le bul du jou consiste à réactivor son hémisphère sn guidant les charges
éleclriques qui ss déplacent sur l€ circuit vers les six broch€s reliées à I'EXXOS central.

CE JEU N'ÊST PAS LIMITE DANS LE TEMPS.

* oESoRIPTIoN DU JEU:

Les cibles disposées sur chaque hémisphèrê peuvent changer d'état
lorsqu'elles sont p€rcutées par une balls élsctronique.

ll est possible de trapper sur un interupleur pour I'ouvrir ou le former et ainsi,
bloquer ou libérsr une chargs sur son circuit.

Vous pouv€z lrapper u ne chargs bloquée à I'unê dss doux sxlrémités d'u n pont
pour lui faire traverser ca oont.

Vous pouvez caplsr l'énergia d'un dês qualrê condênsaleurs (composanl
rond qui s'allurne lorsqu'une charg€ élsctriquo y pénètrs), la balle élsctronique revient
alors chargés d'énergie, cette énergie va vous servir à réactiver une des dix huit puces
en la louchanl avsc la balle chargée.



La puce ainsl réactivée prsndra une coulour rouge. C€Pendant, ell€ ne sêra
détinitiv€ment r6activés que lorsqu'uns chargê élscttique la travsrssra, 6ll€ Prendra
alors la couleur vê116.

Puc€ rougo: ...... vulnérable
Puce vsrts: ...... détinitivement réactlvéê
C6ci 6st ùès imporlant, car volre adversairs fsra tout pour voler l'6nergi€ ds

vos condsnsalsurs, désaclivorvos pucss si€ll€s sont rouges, ouvdr ouformsrles porlss
pour gênêr votrs progresslon ê|c...

Evidommenl, il vous ost fortsmsnt consolllé d'en faits aulant...
Une lois qug, survolro hémisphèrs, vous aursz tait traverser toutes les puces

par uns charge ot qu6vous aursz allumé les six brochss roli6os à I'EXXOScentral (bien

s0r avant votre adversairs), vous aurêz gagné..

* crBLEs:

A droita de l'écran : volrs hémisphèro ot votre score
A gauchs : I'hémisphèro et ls scors d€ I'adv€rsair€.

* COMMANDES:

Déplac€mont souris déplacernenl boulê
Boulon souris projêction d€ la boule

{} + inr€nuPteur

-J-1-
| @l cond€nsateur-t_r
# mémoiro

<JlI> ponl

A- courl{ircuit ll lail repartir la charge au début

Ê $ résistances o ralenlit lss charges
o o @ accélèr€ les charges



SAUT EN TONGUEUR DANS tE TEMPS
( Maltriss du Tomps )

* BUT Du JEU:

bouton souris: tension d€ la catapulte.
cliqu€r sur les étincslles.

déplacsm€nts souris: ........ déglacsment du viseur

_23 _

Sâutsr le plus loin possible dans lo futur.
Pour c€la, il faut par trois lois récupérsr dê l'énsrgie en cliquant sur des

élincêllss qui traverssnt l'écran. L'énsrgie ainsl récupéré€ alimentsra unê catapulte
gravitalionnellê qui vous propulssra dans un fabulêux saul spatio-temporsl.

ATTENTTON: C€tte épreuve ost classéo C192.

+ DESCRIPTION DU JEU:

Cliqu€z surun boulon dê la souris. Coci a pou r €tfst de tsndre la cataou lt€ et
dê libér€rdss étinc€lles d'énsrgis. A cs momenl, vous dovez cliqusr sur lês étincslles oui
traverssnt l'écran avec rapidité ot précision: votrs score s'incrérn€nte chaqus lois que
vous laitê mouche. Rêcommencez cêna opérationtrois fois. Maintonant, accroch€z vos
ceinturss, cliquez pourtendre cofiplètement la catapulta, relâchez, vous sautêz...

Volro trajectoire vous conduit à ôtra immanquablgm€nt aspiré par uns
couronna de sept soleils. Audelà, vous franchirêz la vit€ss€ ds la lumièro, basculant ainsi
dans unê aulre dirnension. Plus vous aur€z récupéré d'étinc€llss d'énêqie, plus
vous verrsz l€s sompluêux paysages conlraciés dans I'espac€- tsmps, v€rtigs sublimé
par le vidê théorique qu'il évoque gt dans l€quelon s'€nfoncs d'aillsurs av€cfascination...

NOTA: llest possiblê de ralentir les étincelles d'énergi€. pourcola, vous devez
agir par pressions successives lors d€ la lension do la catapults: ces déplacements
d'avant en arièrs, s'ils sont suftisammenl longs, ralenlironl l€s étincellss (il laut se
rapprocher au maximum du point de ruptur€ où la vaisssau se meltra a trêmbl€r).

,< CoMMANDES:



DESCRIPTION DU TABLEAU DE BORD:

EN HAUT:' - Volre scors à droits
- Longu€ur du saut de I'advsrsaire à gauche

PETTT ECRAN DROIT:
- Elat ds tension du champ magnétique

EN BAS:
- Horloge à gauche
- Vit€sse à droit6
- Voyant lumineux au cenlro qui clignole lorsquê des parlicules s'échaPPent..

COMMANDES GENERATES

L€ joyslick ou l€ clavier sont égalsmênt utilisablss:

JOYSTICK: idsntiouo à souris. bouton leu = bouton souris

F1.F2

F9-F10

m"
ffi
Ir:
l -1./,

çr
ed lJ

rÊ
I;I
UV

a>U
n\Z

h
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TADEN DES PROGRAMMS

1 - Zuerst schalten Sie lhrGeràt aus, warlen 5 Sokunden und schalton €swiedêrein.
Dann folgên 516 dsn sp€zifischen Anwoisungon ltir lhrôn Compuler.

2 - wàhrend dss Ladens bsriihron Siê woder dio Tastatur, dsn Joystick noch die Maus.

ATARI ST:

Schattsn Sis dsn Computer sin; l€gsn Sis dio Diskette sin. Klickon Sie

zwsimal aut das lcon ERE.PRG, wsnn es sich nicht um ein Programm mit

automatischen Starl handelt.

AMIGA:

Schaltên Si€ den Computer ein. (Aul Amiga | 000 laden Si6 KICKSTART 1.2)

Wonn das System nach WORKBENCH v€rlangt, legenSlo dis Programm-
diskette oin. Falls das Programm nicht automalisch gsladen wird, klicksn Sie
zweimal aul das Diskêltonicon und dânach aul ERE.

PC und KOMPATIBLE:

Schaltsn Sie den Computor oin. Ladon Siê das DOS. Inslallieren Sie den
Maus-Treiber nach dsn Anweisungen dos Hersl€llers, wsnn Sie mit einer
Maus spielsn môchten. Leg€n Sie dis Programmdiskens ein. Tippen Sie
ERE, und drijcken Sie auf RETURN (ENTER).

Wonn Sie ksine Maus besltzsn, verwsnden Sie die Taslatur. (Sishs Ende der
Anleitung).

PANIKTASTE (nur tùr PC und Kompatibls):
lm Notfalldriicken Sie auf ESC: Der Bildschirm wird gelôscht, und es erscheinl
ein unschuldigês A>. Mit êinsmweit€ren Druck aul ESC kônnen Sie das SPiel

wiedsr aufnehrnen.

- za-



I ZIEI DES SPIEIS:

Dis Sgiele von PURPLE SATURN DAY finden jodss Salumjahr slatl. Acht

Rass€n nshmen daran t€il, darunler Sio, der Mênsch.
Achl Wsttbêwsrber si€hên paarweiso in 4 Disziplinen €inandsr gegenÛb€r.

Die Sisg€rausdom Viertslfinale b€gogn€n €inanderim Semifinale und danach
im Finale. D€r Sieger darl dis Kônigin von PURPLE SATURN DAY vsrfÙhrên.
Von Jahr zu Jahr wird das Podlum bêvblksrt...

2 DIÊ VIER DISZIPTINEN:

Die Disziplinsn wsrden durch 4 Fenstsr oben am Podium syrnbolisierl. Von

links nach rechts: - Ring Pursuit
- Tronic Slider
- Brain Bowler
- Time Jump

In jedem Fsnster werd€n die letzten Scor€s angezeigt, d€r lhrige ob€n, der
des Gegnsrs untsn.

3 TRAINING

Vor dem leer€n Podium: klicken sie aul sinss der vi€r Fenstêr, die die

Disziplinsn darstellen. Ein Robotsr dienl als Gegnsr.
F1 -F2 = ............ Pause
F9 - F10 = ........ Abbruch

4 WETTKAMPF

Klickon Sie auldasfùrSaturn stohênde Orsieck im Bildschirm unlen Mitte. Die

Aulstellung dêr Wonkâmpfo erscheint. Am Fu R der Pyramide 6rschsinsn die I Konkunen-
tsn, dsren Paarung durch das Los beslimml wurd€.

Dsr srreichl€ Gssamlscor€ erschoint auf der Plakstls jeder Person. Der

Mensch und sein Gogner haben das Vorrecht, den Wettkampf zu srÔtfnen.
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Klicksn Sie aut di€ Tatsl êine. Disziplin, um d€n Wenkampt zu b€ginnen. (Es
b€sleht koin Zwang in dêr Rêihentolgê der Disziplinen).

Kllckon Sie aul das Krsuz unt6n am Bildschirm, unlsrhalb der Pyramids, um
dsn Wetlkanpt aufzugêbên. Die andêrên Rassen b€gegnon dann einandsr, um dieerste
Runde zu b€schlieBsn. Di€ Sieger stsigen um sin Nivsau in dor Pyramide, um dên
Wettkamot ohne Sie forlzuselzen. Dèr Sieoor 6rhâlt sêinen Preis aut dem Podium.

5 CHARAKTERISTIKEN DER FIGUREN

Auf der Plakette sinor Person untsn an dor Pyramid€ klick€n, um diê
Eigenschaften elnsr Rasse zu erlragen. Untor dsm Dreiêck bêtind6n sich 6 lcons liir dis
CharaKoristiksn: -Wondigkèit

- Gsisliges Fluidum
- Aggressivilât
- Der zeitliche FluR (Fâhigksit, slch in dêr Zoit lonzub€wegen)
- Dio Gr6Rs
- Die Sehkratt

Unter der Bezêichnung dêr Rasse, oben rechls bofind€n s'rch visr Fsnstor, in
dgnen die beslsn Scores und dio Erlolgsquol6n der gswâhltBn Rassg aus den 4
Disziplinon €ingatragsn sind: Ring Pursuil, Tronic Slider, Brain Bowler, Tims Jump.

Kllck€n Sis auf das Dreisck ob€n in d6r Plakett€. um zur Pvramide
zurÙckzukeh16n.

EVOTUTION DER RASSEN:

Nachdem dis Spiele von PURPLE SATUFN DAY jâhrlich stattf inden, kônnon
diê Rassen in dsr Zwischenzsil evolvior€n: lhre Eigênschaft€n und ihr Benshm€n ândern
sich. Z.B. êin Golgos, dem Si6 im3. PURPLE SATURN DAY b€gsgnoten, wird nicht
mehr dsrsêlbê sein, wenn Si6 ihn b€im 45. PURPLE SATURN DAY wiodêrs€hên.

Dio Evolution der Rassen und ihro Lsistungen werden aul Diskstts
abgesp€ichort. Dsshalb vsrgowisssrn Sie sich, daBdie Diskette nicht schr€ibg€schùtzt
ist (klein€ Schieb€vorrichlung oder Aufkleber).



RING PURSUIT
(Bsherrschen des Raurn€s)

* ZIEL DEs SPIELS

Eine Runde um Satum im Asteroidêngùrtel dr€hên. Raumschitfwracks dien€n
als Markisrung.

ROTE Bo.JEN: rschts vorbeifahren
GELBE BOJEN: links vorbeifahrsn

Es handslt sich um sin Duell, in derZeit k€ins allzu w€sentliche Rolla spislt.
Um zu gewinnen, muR man môglichst vi€le PunK6 sammêln.Nur dêr Falhtênde lsl
vorpfllchtet, an den Bolen auf der rlchtlgon Sslte vorbelzulahren.

Man snielt Punkte:

- Wenn man lùhrl.
- Wenn man in Fùhrungsposition dio Bojen auf der richtigen Seits passiert.

Man gibt Punkte an dên Gegner ab:

- Wenn man in Fùhrungsposilion die Boj€n auf d€r talschen Ssit€ passiert.

Es ist gêstattsl:

- Oen Gegnsr zu rammsn.
- Sich vom Zentrum des Asleroidsngûrtols zu enllernên, um den Gegner

schnêller einzuholen.

* STEUERUNG:

Maus nach vorn: .............. b€schlsunigen
Maus zurûck:.................... brsmsen
Maus nach links: .............. sâillicho Bêwogung nach links
Maus nach rechts:............ sêillichs Bewegung nach rechls
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BESoHREIBUNGDESABMATURENBBETTS

OBEN:

- links: ........ dsr Scors dss Gegnsrs
- rschts: ...... lhr Score

KLEINER BILDSCHIRM LINKS:

- Radar tûr kurzs Distanzsn:
.gelb: .................... lhrs Position (imrnêr im MittelpunK)
. blau: .................... Position dss Gsgn€rs
. rot und wsi|L........ dio Boi€n

- Rolativêr Abstand zum Gsgner

KLEINEB EILDSCHIRM RECHTS:

- lhr€ Position im Vsrhâltnis zum Planelen
- Zurtickgêlegtê Strocko

UNTEN:

- links: ........ Uhr
- rschls: ...... GeschwindigkBit
- Mitts:........ Konlrollanp€ blinkt, wonn Sie in Fiihrung liegen.



TRONIC STIDER
(B6h€rrschen der Energle)

* ZIEL DEs SPIELS:

Aut sinsm Spielfeld in dsr Umlaulbahn von Saturn mussen Sis am Stsuer
eines Scooters rnôglichsl vislê Fragmêntê roinêr Energie einsammeln.

DIE ZEIÏ ISÏ BEGRENZT!

* BESoHREIBUNG DEs SPIELS:

Ein Energi€ball b€w€gt sich auf dem Spiolfsld. Sie mùsssn ihn mit lhrem
Laser in mshrsrs K0gêlchsn zêrschieRon. Abêr Vorsichl, lhr Gsgnsr spisll mit...

Nachdem alls Fragrnente eingesammeh wurden, formt sich eins neus Kugel...
Es ist mèglich, ssinem Gegner ordêntlich zuzusstzen, um sinsn Tsjl der

Fragment€, dis diossr €ingsh€imsl hal, zu z€rslrsuen.

Wenn Sie den Tronic Slidor lênkon. d0rfon Siê 90'-Kurvên und Schleudern
nicht schsuon.

* sreuenurrrc:

Maus nach vorn: .............. beschleunigen
Maus zurûck:.................... bremsen
Maus nach links: .............. ssitliche Bewegung nach links
Maus nach rschts:............ seitliche Bewsgung nach rechts

Maus mit rêchtem Knopl gedrûckl:
zuriick: ............................ halb€ Drehung
nach links: 1/4 -Drehung nach links
nach rschts:..........-........... 1/4 -Drohung nach rschls
nach vom: Lasêrslrahl

linkor Mausknopf : ............ Lassrstrahl
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* BESoHREIBUNGDESARAMTURENBRETTS

OBEN:

- links: ........ d€r Scors dss Gsgnsrs
- rechts:...-.. lhr Scoro

KLEINEB BILDSCHIRM LINKS:

- Badar l0r kuz6 Distanzsn:
. gslb: ........ lhrs Poslllon (lmrner lm Mittelpunkt)
. blau: ........ Posilion dss Gognôrs
. rot: .......... reine Energ16

KLEINEF BlLDsCHlRil BEC}ITS:

- Eingosammelle Fragmonts rêlner Ensrgio
.links: ........ dis des cogn€rs
, r€chts: ...... die lhrigon

UNTEN:

- links: ........ Uhr
- rechts:...... Geschwindigkeit
- Mitto: ........ Kontrollarnp€ blinkt, wonn dia Enorgiekugel zortsilt wuds.
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*

BRAIN BOWTER
(Beherrschsn der Telekinssê)

WICHTIGER HINWEIS:

Dioses Spiel mag komplsx erscheinen, €igêntlich isl €s ja rsvolutionâr. Wenn
Sis dioss Anloitung Schritt for Schritt aufmêrksam durchlesen und ein paar Minutsn
trainieren, 6ntdecken Siê êin au Rerordsntliches, packsndes SPiel.

* ZIEL DES SPIELS:

Dis beiden Gegner b€findon sich vor €inor Wand, auf der ein Gêhirn
dargestêllt ist. Dis zwsi Hàlften des G€hirns grenzen di€ beiden Spislleldor der Gegner
a0.

Jeder Spieler verlûgt ûbsreine Kugsl, dis or mitsinem Mausklick an die Wand
schleudern kann. Nach dem Abprall kehrsn di8 Kugeln zu ihrêm AusgangsPunkt
zuri.lck.

Ziel des Spiels isl es, diê eigen€ Hâltle zu aktivieren, indem Sie die
olektrischen Funken (geladene Teilchen), dio sich im Schaltkreis forlbewegen, zu
dsn sechs Steckern umleiten, die mit dem zentralsn EXXOS verbunden sind.

Es bost€ht keinerlei z€itlichê Beschrânkung.

* BESCHREIBUNG DES SPIELS

Die Ziêlobjekte, die auf ieder Hâltl€ vorteitl sind, kônnon ihren Zustand
ândern, nachdem sie durch eine elektronischs Kugelgetroffen wurden.

Es ist môglich, auf êinen Schaller zu schieRen, um ihn zu ôllnen oder zu
schlieRen und so dsn Wog lùrdie geladenen Teilchen zu spsnên oder lreizumachen.

Sis kônnen auch auf ein Têilchen schieBen, das an oinem BrÙckenende
festgehahen wird, damit €s dia Bruckê ungehind€ri uberquerên kann.

Sie kônn€n di€ Ensrgie 6ines der visr Kondênsatoren sinfangen (runder
Bauteil, der aufleucht€1, wenn ein Funken êindringt); somit làdl sich die elektronische
Kugel mit Energie auf , dis dazu dienen wird, eines der 18 Chips zu r€aklivieren, wenn
es von der aufgeladenen Kugel g€trotlen wird.
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Dêr rôaKiviertê Chip fàrbt sich sodann mt. Jedoch wird er erst dann
endgûltig raaklivisrl, w€nn grvon sinem Funk€n durchquert wird, woraul ergron wird.

Rotsr Chio: ...... verwundbar
Gdin€r Chip: .... sndg0ltig rêaKivien

Dies ist deshalb so wichtig, wsil lhr Gegn€r allss unternehmon wird, um dio
Energie lhrsr Kondênsalor€n zu raub€n, lhrs Chips auszuschalt€n, solangesie rot sind,
die Tors zu ôtfnon odsrzu schli€Ron, um Sie am Weilerkomrnen zu hindern. usw...

S€lbstvgrstândlich ist gs âuBerst ralsam, mit densêlbsn Mitteln vozugehen...
Sobald Sie vor lhr€m Gognêr all€ Chips rêaktiviert habsn, und alle sschs

Slscker lhr€r Gohimhâlfte aufleuchtsn, hab€n Sis gowonnen.

,( DtE ztEL oBJEKTE:

Rschts am Bildschirm: lhrê cohirnhâllle und lhr Scors

Links: Gehirnhâlfte dss Gsgner und sein Score

* STEUERUNG:

Maus bewegen =.... Kugel lenken
Mausknopf = .......... Kugel schlsudorn

{}+ scharter

_t-L
I Ol Kondensalor
-t__r

æ Speichsr

-(Jl]-> Brùckê

A- KuzschliêRer der Funksn muB vom Starl weg wieder soinen

A û Lauf beginn€n
Y r Widersland o bremst die Funksno @ @ b€schlounigt die Funksn



TIME JUMP
(B€hsnschen dsr Zeit)

* ZIEL DES SPIELS:

So wsit wie m(€lich in dis Zukunlt springen.
Dazu muB man drelmalEnsrgio sammeln, indom man auldis Funksn klickt, die

den Bildschirm 0bsrqusren. Die so gesammelte Enêrgie sP€ist êin Gravitations-
katapult, das Sie durch Zeit und Raum schlsudsrt.

* BESCHREIBUNG DES SPIELS:

Drijckon Sis aufdon Mausknopt (ksin kuzorKlick). Dadurch wird das KataPutl

gespannt, und dis Enorgie b€fr€it. Darauhin m0sson Sie pràzisê und schnell auf die

Funksn klicksn, die ob€r den Bildschirm rasen: Sis gewinnên Punkls hinzu, jedesmal

wenn sis ins {schwaze' lrêffen.
wiodêrholsn sie den VoEang drsimal.
Und jelzt kann's losgahon: schnallen Sie sich an, klickon Sis, um das

Katapult vollsnds zu spann€n, lassen Sis los und spring€n Sie.
lhro Bahn lûhrt Si6 zurKrone dêr siob€n Sonn€n, dis Sie unweigerlich

anzisht. Danach snêichon Sis Ùb€rlichtgsschwindigksil und g€langsn in sinê anders

Dimension. Jo mshr Funkên Sie gêfangên haben, dêsto m€hrlantastischs Landschattên

des Zsitraums sehen sie vorb€iflishen. Ein unheimlichss SchwindelgelÛhl erfaRt Sie,

das durch dis von ihm bsschworono Lesre v6rursachl wlrd, in derSis sich faszinisrt
tr€ib€n lassen.

HINWEIS: Siê kônnsn die Funksn verlangsarn€n, indem Sis wâhrsnd des

Spannens des Katapults durch wiodsrholt€s DrÛck€n €inwirken: Di€ss Bswsgungen
von vorn nach hinten wsrden, sotern sis lang g€nug sind, diê Funken brsms€n (Man muB

sich dem kritischen Punkt nâhern, Zsitpunkt, abdemdas RaunBchifl zu bêbên b€ginnt).

* STEUERUT.IG:

Mausknopl:

Maus b€w€gsn: ..........

Katapult spannen
Funken anklicksn
Zielvorrichtung oinstellen
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* BESCHREIBUI.lG OES BILoSCHIBMS

OEEN:
- rechts:.....-...... lhr Score
- links: .............. Sprungwslte d€s Gogners

KLEINER BILI'SCHIRU RECHTST
- Spannung dos Magnôtlêldês

UNTEN:
- llnks: .............. Uhr
- rochls:............ Geschwindigksit
- Mitlo:.............. Kontrollanpo bllnkl, w6nn dis Funksn ontwelchen.

STEUERUNG AIIGEMEIN

Man kann slatl der Maus auch Joyslick odsr Tastalur vsrwend€n.

JoYSTICK : analog zur Maus, Feuorknopf ontspticht dom Mausknopf.

TASTATUR :

,;1
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