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GB 
1 - Zone of ordeals 
2-The Ring 
3 - The Master's Orbit 
4-The wall 
5 - In the scorpion's presence 
6 - De Profundis 
7-The return 
8-Thetwins 
9-The noo&e 
1 o - The Master's eye 
11 - Protozorq 
12-Passage 
13 - Dreams of slime 
14-Concoume 
15- Guard room 

F 
1 - Zone des epreuves 
2- L'Anno 
3 - L'orblte du manre 
4-Le mur 
5 - En prasence du scorpion 
6 - De profundis 
7- Le retour 
8 - Les jumeaux 
9 - Le malheureux 
10 - L'oell du manre 
11 - Protozorq 
12- Le passage des fid&les 
13 - R6ve de fange 
14 - Le parvis 
15 - Salle de garde 

D 
1- PrOfungszone 
2-DerRing 
3- Des Meistem OrM 
4- Die Wand 
5- In Gegenwart des Skorpions 
6- De Profundis 
7- Die Wiederkehr 
8- Die ZWllllnge 
9- Der Gehangte 
10- Des Melstem Auge 
11 - Protozorq 
12- Durchgang der Treuen 
13- Schmutziger Traum 
14- Der Vorhof 
15- Wachstube 

YOUR MISSION: 

Take part in the five ordeals. if you want. 

Find your friend Sci Fi. 

Smash the protozorq plot before it's too late. 

LOADING THE PROGRAM 

1. First, switch off. Wail five seconds, then follow the instructions specific lo your machine. 

2. During loading, do not touch either the keyboard or the mouse. 

ATARI ST 
Switch your computer back on and insert the disk. 
Double click on the ERE.PRG icon (or AUTO, if It's a self-loading program, then ERE.PRG) 

AMIGA 
Switch the computer back on. When asked for Workbench, insert the program disk. If the program 
is not on autostart, double click on the disk icon, then on the ·ERE· Icon. 

PC AND COMPATIBLES: 
Switch your computer back on. Start up as usual with the DOS disk, then replace it with the program 
disk. Type In "ERE" and hit RETURN. 

NOTE: tor PC. ff you don't have a mouse, use the keyboard as explained further on. 

HOW TO PLAY 

Leave disk 2 in the disk-drive. 

To freeze the game momentarily, press ESC key to restart, hit any key. 
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The Masler of Ordeals (a Protozorq in a fetching mask) wll hand you an object which could come In handy! 
Then he11 instruct you to go to a specific Ordeal. You can c:bey if you want, Raven. 

The Ordeals have begun and you have 1 hour to finish all five, should you decide to take part. II you have 
placed 5 Vort Skulls in the Changer within the time-limit, you will have won the highest honour awarded 
to any Olla: to be a Divo! Failure, on the other hand, will resultln something too disagreable to discuss at this 
time. 

USING THE MOUSE 

CONRAii (with dick or space bar) to activale your cursor. The lncicator, at bottom right, wll llash to authorize 
your CONRRMatlon when ifs your tum to act. 

MOVE the cursor with the mouse or the cursor keys (PC without mouse) . A text zone, at bottom screen, will 
translate what you explore as your cursor moves. When exploring, make sure you take in everything. 

TIE MOUSE CURSOR 
The cursor turns RED when situated on valid zone, and changes shape according to the kind of actions 
you can do. 

Circle with rays: ........ basic cursor. There Is nothing special here. 
Finger: ...................... use this cursor to choose Ideas on your brain. 
Cr~ arrows: ...... Indicates possi>le exits. 
ArrrNIS in circle: ........ indicates somethirlg lo look at or manipulate. 
Human figure: .......... characler to select or act on. 
Emptying goblet: ...... a full goblet ready to be emptied. 
Fly: .......................... move this to precise area where you wish to go with "sticky fingers• power. 
Open hand: ............ .. place this on what you wish to manipulate with "psy shift" power. 

CONFIRM (click or space) when the cursor Is on an element or characler on whom you wish to act (inspect, 
talk to, attack, etc.). The BRAIN will then appear. This is your Tuner grey matter. It's full of Ideas. They're 
in bli>bles placed around the brain's surface. The Ideas are those which come to mind in a particular situati~ . 

MOVE THE CURSOR from one Idea to another. Al bottom righlolyourscreen, a text zone translates the idea. 

CONRAii any Idea you'd care to try. 

THE ICONS 

On the right-hand side of your screen you'I find the Icons you11 need for play. From top to bottom: 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

A 

B 

c 

D 

E 

F 

G 

H 

1. OBJECTS IN THE ROOM:(the Icon changes color when an object Is available in the current room) 
Confirm this icon to open a window containing any objects available for taking. If you leave an object 
somewhere, you'll be able to pick it 14> again any time you come back, unless someone else has decided to 
take tt In the meantime! The window won't clsplay if no objects are available irl the room. 

MOVE the cursor over the objects. The Identity of each is given in the text zone at bottom right. 

CONRRM to manipulale the object of your choice. 

2. PSI POWERS: 

Confirm this Icon to access the B powers you have trained long and hard to master! These Tuner powers 
wil give you the winning edge In many situations. Be careful not to ftash them around, though, since they'll 
prove that you're a Tuner, and no one likes Tuners! Each time you use a power, your psi~ergy reserve 
wil diminish, and who knows if you'll be able to stock 14> In this damn Temple! 
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A. SOLAR EYES. Switchonthissuper-vislonpowertosee-ln the blackestdarl<ness. llsurebeats 
eating carrots. 

B. STICKY FWGERS. If you've ever aeamed of walking on wals, now's your chancel Just confirm 
this power and choose where you want to go with the cursor. 

C. KNOW MIND. 

D. BRAINWARP. 

E. ZONE SCAN. 

F. PSI SHIFT. 

G. EV. 

H. TUNEIN. 

Check out what that character over there is really thinking! Putthe cursor on him 
(or her) to get the inside story. 

How to turn someone h~ Moronic! Stupkize your enemy by putting the 
cursor on him. Unfortunately, it only lasts a second or two. 

It so happens that some things are Invisible to the naked normal eye. Zone 
Scan wil tell you if anything Is hidden In a particular room. These guys didn't 
reckon on a Tuner nosing around! 

Move small objects just by looki1g at them I Protozorqs, unfortunately, don't 
count as small objects. 

That means Extreme VIOience. This Psi Power turns you into a crazed killer I Just 
choose your unsuspecting victim with the cursor and then tear him apart. Lovely. 

You old teacher Grornek explailed it this way: Development ofthe Hitachi-Gauss 
Amplifier led to perfecting of the Syntonization lechn ique where the 
unconscious psychic emanations resonating from the subject are sorted and 
regulated by the Gauss. At the subject's r~st. the Amplifier should normaly 
be in a position lo provide the basis for a solution, that is to say, the beginnings 
of a satisfactory way out of a worrying situation, thanks to an analysis based 
on the results of the harmonization of psycho-energetic oscillatory 
phenomena. To put it a little more clearly, you can use this power lo make the 
Gauss give you an idea for getting out of a jam I Since you're not an Emcom, 
however, his messages may seem strange. This Is normal. 

3. WAIT. llthebest thing to do is just to wait a while, then confirm on this icon. Time will pass. The wait 
wil stop after a certain time or if something happens. 

A. YOUR OBJECTS. Confirm this Icon lo check on what objects you have on you. A window will display, 
containing everything you have. Just click on the object you want to use. 
To use an objec~ click on ii and choose one of the options on your brain. Some options (throw, give, place, 
etc.) you will have to designate the "larger of your action. 

5. PSI ENERGY. When the pulsations get weak, that means your reserves are low. And no Psi Energy 
means no psi powers! So go easy on the EVI The Icon flashes when psi energy reserves aop significantly 
or when insufficient for use of a power. 

6. SA VE. Not your soul (Exxos deals wtth that), but the current game. Insert a clean formated <isk in the 
aive. Validate on the save Icon. The game will save automatically. 

7. LOAD. To load and play a game you've previously saved. Insert the <isk containing the saved game 
you wish to play. Click on the load Icon. The game will restart at the point where you saved It 

8. TIME. This is useful. For instance, you can calculate how much time you have left to get those 5 Vort 
skulls into the Changer. 

9. INDICATOR which !lashes when Ifs your turn to act: dick to take control of the cursor. 
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SOME THINGS you'll meet in The Temple of Flying Saucers : 

PROTOZORQS: The People of the Temple! These splendid beings are the 
result of a mutation which took place just after the Bum. The 
Prolozorq's chief personality trait is a fanatical loathing of Olla. And 
since you're an Olla ... 

MASTER OF ORDEALS: Ahigh dignitary among the Protozorqid People. His 
task is to organize the 5 Ordeals you're supposed lo take part in. 

PROTIZIM HARSSK: Religeous and poHtical leader of the Protozorqs. Great 
indeed is his pride at being the Protizim during whose reign the 
Original Sin wYI soon be cleansed! Should you feel In need of an 
uplifting message, just consult the nearest Holo-Holo. 

THE PRIESTESSES: Their sacred duty is lo guard the Books and intercede 
with Dellos on behalf of the People of the Temple. If you become a 
Divo, you'I be seeing them, brieRy, up on the second level where they 
live. 

II•~ 
.!! !! J!fr1f.< . 

ZORQ: Protizim Harssk assures us that Zorq is back with the Komponent for 
the Spawnomatic. 

QRllCH: lrs a kind ofhoveringsquid,tobe seen floating near Zorq. Probably 
a pet 

SAURA: The High Priestess. She who holds the Blade of SacriflC9. Future 
genitor (along with the god Zorq) of the Race to Come. 

VORTS: A mistake. See the Book of Shame for shameful details . 
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DEILOS: The Power In the NJyss, temporary God during Zorq's absence. 

DIVO: Triumph over the 5 Ordeals and place the skulls into the Changer in 
under an hour, and you get to be a Divo, Holder of the Egg and 
Messenger to Dellos! 

ASPIRANT: like the other Offas taking part In the Ordeals, you are an 
Aspirant, hoping to attain thegloriousstatuso!Divo!Thatls, from the 
Protozorqs' point of view, the reason for your presence in the 
Temple. Should you fail to become a Divo, then , um ... On the other 
hand, n you do attain Oivo-hood, well, uh ... 

THE 5 ORDEALS: Whatthe Protozorqs brought you here for. You just go into 
one of the Ordeals, overcometheghastlydifficulliesand win a skull. 
Insert 5 skulls into·the Changer in under an hour, and you're a Divot 

THE EGG: AwardedtoanAsplrantwhomanagestoplaceSVortskulls in the 
Changer In under an hour. The Aspirant then receives the envied 
status of Divo and must report to the Chamber of Dreams. 

• 
. 

. 

• 

THE SECOND LEVEL: Thafs where Saura and the other priestesses go 
about their sacred duties. As an Off a, you have no right to even know 
of its existence, let alone consider the treacherous Idea of finding a 
way to sneak up there! 

SCI-Fl: Your friend. She's a prisoner somewhere is this damned T ample I You 
got yourself captured and sentto the Ordeals just to find and save her. 

GAUSS: Also known as the Foetus. The Hitachi-Gauss Amplifier links you 
telepathically to the nearest Tuner Network Center. The Gauss lives 
in a jar at the center. His telepathic voice Is a little strange . 

HOLO-HOLO: To get a thriling and inspirational message from Prolizim 
Harssk, just hook into a Holo-Holo. 

TURKEYS: They adore the priestesses. 

THE CHANGER: Situated in the Master's Orbit. This is where you can leave 
your skulls, if you wish. When a skull has been inserted, you can try 
your luck at the three-<:up holograph game to exchange one of your 
objects for another of your choice. You'll need a sharp eye! 

11 
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ZAPSJlK: The awesome weapon flat all Prok>zorqs carry. Offas don't have 
the right to use them! Zap&tiks cq>eal' to be a left over from before the 
Bum. 

TIE BURN: Tuner Netwerk research teams are still working to ldenfiy Ile 
nature of flat hideous catastrophe which plunged our work! Into the 
chaotic nightmare we know k>day, friend. Trust the Netwerk. 

BUT DU JEU: 

Particlpe aux 9prewes. si tu veux. 

Retrowe ta coplne. Soi Fai. 

Dejoue l'halluclnant complot des protozorqs en delirel 

COMMENT CHARGER LE PROGRAMME 

1 - Avant tout, ~teignez, attendez cinq secondes, puis suivez les Instructions specifiques a votre machine. 
2 - Durant le chargement, ne touchez nl au clavier, ni a la souris. 

ATARI ST: Rallumez l'ordnateur; l~rez la disquette. 
·Dotble cliquez• sur l'icOne ERE.PRG (ou AUTO s'll s'aglt dun programme a lancement 
automatique puls ERE.PRG). 

AMIGA : Ralklmez l'ordinateur. Lorsque le systilme demande le Workbench, lnserez la dsqlette pro
gramme. Si le programme n'est pas en aU1ostart, ·dolblecliquez•surl'icOnedisquetlepuis 
sur l'icOne ·ERE·. 
Pour AMIGA 1000, chargez KICKSTART avant le programme. 

PC ET COMPATIBLES: Rallumez l'ordnateur, ~marrez normalementavec la dsquetle DOS, puls 
remplacez-la par la dsqlette du programme. Tapez alors ·ERE· puls appuyez sur la k>ucht 
RETURN. 

REMARQUE : Sur PC, si vous ne cisposez pas d'une souris, utilisez le clavier oomme indiqu6 plus 
loin. Si vous ~rez jouer avec lasouris, lnstallez le driver (consunez le manuel du constructeur). 

INSTRUCTIONS GENERALES 

Laissez la disquette 2 dans le lecteur. 
Pour faire une pause : touche ESC. pour repartlr, appuyez sur une k>uche quelconque. 

13 
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DEBUT DU JEU 

Au dllbu~ le Manre des Epreuves YOUS donne un objet (qui, sail-on jamais, pourra rendre service). Puis 
II YOUS invite a YOUS rena-& dans une ~euve pr~. parml cinq. Allez-YOus lui obelr ou non? A YOUS de 
choisir, Raven. Les epreuves onteffectivement commence: qualre concurrents, ou aspirants, soot deja 
a !'oeuvre. SI YOUS dllcidez de particlper aux epreuves, ii YOUS reste une heure pour en triompher. 
Pour chaque ~euve, vous serez considere comme vainqueur lorsque vous trouverez ou gagnerez un 
cr4ne de Vort. Si, au bout d'une heure, vous avez ~ cinq Cranes de Vort dans l'Echangeur, alors 
vous aurez m6rite l'honneur suprAme pour un Offa : devenir Divo ! Dans le cas conlraire, eh bien ... 

COMMENT JOUER 

V ALIDEZ (avec clic ou espace) pour faire apparanre le curseur apres !'Intervention d'un personnage. 
L'lcOne Souris, en bas a droite, cignotera pour vous signaler que YOUS pouvez valider. 

DEPLACEZ LE CURSEUR al' aide de la souris ou les touches McMes (PC sans souris). En bas de l'~an. 
une zone lexte traduit en continu ee que vous explorez. II est conseille de bien explorer en detail les divers 
lieux oo YOUS pousse eette aventure. 

LE CURSEUR: II devient rouge lorsqu'une zone est vaJide et change de lorme selon les actions possibles: 

Cercle et rayons: ......... , rien de particulier 
Doig!: .. .. ... .. .. .. .. .... . .. ... . choislt les id6es sur le cerveau 
Fkkhes en croix: .. .... .... deplacements d'un lieu a raulre 
fkkhes en cercte: ...... .. particularite a observer OU manipuler 
Silhouette: .................... personnage a inlerpeler OU a s81ectlonner 
Gobelet qui se vide: ...... comme son nom l'inclque ... 
Mouche: .. .................... pour choisir un leu oo s'agrwer a raide du pouvoir •mouche·. 
Main: .......... .................. pour manipuler quelque chose d'inaccessi>le a raide du pouvoir ·161ekin&ze•. 

V ALIDEZ (clic ou espace) lorsque le curseurse trouve sur un {llement ou un personnage et que YOUS desirez 
lntervenir. 

LE CERVO apparanra alors. 11 s'agit de votre cerveau de Tuner. II a plein d'idees. Les bubes disposes en 
cercte a sa surface repr~lent les ld8es qui vous viennent a !'esprit dans une situation donn6e. 

DEPLACEZ LE CURSEUR d'une id6e al'autre. En bas a ctoite, une zone texte traduit le contenu du bube 
sous le curseur. 

V ALIDEZ losqll'une id6e vous semble opportune. 

LES ICONES 

A ctoile de r~an sont align~ des icOnes de commande ou d'lnlonnation. De haul en bas: 

A 

B 

c 

D 

E 

F 

G 

H 

1-0BJETS DANS LA PIECE. L'lcOne cornporte un temoin qui s'allume lorsqu'un objet est disponible. 
VaJidez eet lcOne pour faire alficher une 191111tre contenanttous les objets a prendre dans eette salle. Si vous 
deposez un objet quelque part, YOUS pourrez le recuperer au m~me en<toit (si, entre lamps, personne d'aulre 
n'a eu rid6e de s'en ernparerl). Au cas oO ii n'y a pas d'objets disponbles dans la piece, la lertt1tre ne 
s'affichera pas. 

DEPLACEZ LE CURSEUR sur les objets. L'identite de chacun est inscrite dans la lertt11re texte, en bas a 
droite. 

V ALIDEZ pour manipuler l'objet de votre choix. 

2·POlNOIRS PSY 
VaJidez eel lcOne pour acceder aux 8 pouvoirs qu'autorise votre quaJite de Tuner. Ce sont ces pouvoirs qui 
vous rendent si different des aulres, qui peuvent YOUS donner un avantage certain dans bien des cas, et 
qui vous attirent la haine de tousles non- Tuners! Notez que chaque utilisation d'un pouvoir PSY diminue 
votre reserve de psyc:Mnergie, et que vous ne savez pas s'il sera possible d'en retrouverl 
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A-HYPERVISION. Ce pouvoir active votre Sl4>81Vision, vous permettant de voir dans 
l'obscurM la plus totalel 

B-MOUCHE. Au cas oil vous auriez envle de marcher sur un mur.11 suffit de choisir ce 
pouvoir, puis de ~signer avec le curseur l'endroit ou vous ~sirez vous 
acaocher. 

C-~CTEUR DE PENSEE. Pour savoir ce qu'il se passe clans I' esprit de vos interlocuteurs. Designez 
avec le curseur le personnage dont vous voulez savoir les secrets 
lntlmesl 

D-BROUILLEUR D'ESPRrr. L'art de rendre momentanement idiots les lmportuns. Designez le futur 
imb9cile avec le curseur. 

E·SCANNER. II arrive que certaines choses soient cachees pour l'oeil normal. Mais pour 
vous, ii n'en est rienl En activant ce pouvoir, vous verrez lout de suite si 
on a essaye de disslmuler quelque chose dans la piece. A ne pas 
confondre avec SOLAR. 

f·TELEKINEZE. Manipulez des objets a distance grace a ce pouvoir. Designez avec le 
curseur l'objet a manlpuler. Vous ne pourrez pas ~ vos ennemis 
de cette fac;oo, malheureusement. Pour bien vous occuper d'eux, vous 
disposez du pouvolr suivant. 

G-KLLER. Pour vous ~rrasser de presque n'importe qui dans le Temple, nous 
vous recommandons ce pouvoir. 11 ne marche que sur une malheureuse 
victime a la fois, alors ii vaut mieux ne pas tenter un massacre. 09signez 
le personnage a exp6dier avec le curseur. Ou'il crllvel 

K-HELP. Volci I' explication que votre vieux prof, Gromek, vousa donnee (vous vous 
en S01JVenez, n'est-<:e pas?): 
·Le ~veloppement de l'amplificateur Hitachi-Gauss nous a permis 
la syntonization, proc9de remarquable oo les resonances psychiques 
inconscientes du sujet sont systOO'latiquement tri9es puis regl9es par 
le Gauss. A la demande du sujet, l'Amplificateur sera normalement en 
mesure de fournir un d6but de solution, c'est-a-dire une marche a suivre 
pour une situation donnee, ceci grace a une analyse basee sur le 
resultat de rharmonisation des oscillations psychenergiques .• 
En termes 19geremement plus dairs, ce pouvoir incitera le Gauss a YOUS 

donner une id9e pour sortir d'une situation un peu trop difficile, mAme pour 
vousl Etant donne que vous n'Ates pas Emcom, ses messages vous 
sembleront 'quelque peu brouilles. C'est nature!. 

l 
1 

l 
l 

3-ATIENTE. Si la meilleure chose a faire est simplement d'attendre, cliquez sur eel ioOne qui !era passer 
un petit bout de temps. L'attente seralt lnterrompue si un evenement devalt se produire. 

4-POSSESSIONS. Valldez eel lcOne pour savoir ce que vous portez sur vous. Une fenAtre contenant vos 
objets s'afflchera. Pour en manipuler un, d9slgnez-le avecle curseur. Valldezpuis cholsissez sur le C&1Veau 
!'usage que vous ~sirez en faire. Pour certaines actions (lancer, offrir, mettre clans etc.), le programme 
vous donnera un curseur avec lequel vous choisirez le destinataire de votre action. 

5-PSYCHENERGIE. L'lcOne comporte un tOO'loin qui cignote a chaque perte importante de psychenergle, 
ou encore au moment de !'utilisation d'un pouvoir, si la reserve est insuffisante. 
Lorsque les pulsations devienctont laibles, vous saurez qu'il ne vous reste que peu de psychenergle, sans 
laquelle vous ne pourrez pas utiliser vos pouvoirs! Gulps. Et vous n'Ates mAme pas sOr de trouver de 
nouvelles reserves dans ce satane Temple. 

&-SAUVER. Pas votre ame (adressez-vous plutOtaExxos), mais le jeu. lntroduisez unedsquenevlerge 
formal9e dans le lecleur, puis validez. La sauvegarde est automatique. 

7..CHARGER. Pour charger une partle que vous avez sauvee. lnlroduisez dans le lecteur la <lsquette 
contenant votre dernk}re sauvegarde puis valldez. La partle reprendra dans l'etat ou vous l'avlez laiss8e. 

8-HORLOGE. Trlls utile. Par example, vous pourrez calculer comblen de temps ii vous reste pour compl9ter 
votre colection de cranes de Vortl 

.t Ce llimoin cignote de temps a autre, pour vous rappeler que vous devez vallder afln de poursuivre votre 
aventure. 
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Zorq: II est de retouravecle•Komposanl•.(Aen croire les dires deHarssk.) 

Orlich: On drail une sorta de pieuvre planante. Zorq le garde en permanence 
avec lul. Un animal familiar sans doute. 

Saura: La Grande PrAtresse du Peuple du Temple. ~tenbice du Couteau 
des Sacrifices. Future gooitrice (avec Zorq) de la nouvelle race. 

Vorts: Un accident... Pour plus de details, voir LE LIVRE DE LA HONTE. 

Quelques-uns des phenom6oes propres au T ample des Soucoupes Volantes: 

Protozorqs: Le Peuple du Templel Ces Aires splendides r~ultent d'une 
mutation provoqu~ par la BrOlure. Le Protozorq de base se 
caract!Hise par une franche haine envers tout Offa. Com me vous Ates 
un Olla ... 

Maltre des Epreuves: Haut dignitaire chez les Protozorqs. A lui d'organiser 
les Epreuvesauxquelles Yousallez participer (si yous le souhaitez) en 
tant qu'Aspirant. 

Protlzlm Harslk: L'actuel chef politique et spirituel du peuple 
protozorquolde. II est tr~ fier d'Atre le Protizim sous qui arrive enfin 
le Rachal du P~ Original. On le cornprendl Vouspourrez recevoir 
un de ses messages inspir~ en consultant le holo-holo le plus proche 
de YOUS. 

Les pr6tr11se1: Charg~ de veiller sur les livres sacres et d'interceder en 
faveur du Peuple a14>f~ de Deilos. Elles habitant l'etage superieur 
du Temple. En tant que DiYo, vous aurez a faire (si brieYementQ aYec 
elles. 
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Dellos: Puissance de l'abtme, promulgue Dleu lnterimaire en attendant le 
retour de Zorq. 

Dlvo: Triomphez des dnq 6preuves en moins d'une heure, et las clnq a-Anes 
qua vous aurez gagnes vous permettront d'acceder au rang de Divo, 
detenteur de l'OEuf et Massager auprlls de Deilosl 

Aspirant: Tout corn me les autres Offas qui participant aux cinq 6preuves, 
vous Ates un Asprant. Gagnez l'OEuf, et vous deviendrez Dlvo. Tout 
Asprant echouant aux 6preuves n'aura qua peu d'avenr, et 
encore... Cela cit, qu'arrive-t-il a ceux qui reusslssent? Eh blen ... 

Les 5 iprauves: Entrez dans las salles d'epreuves et triomphez des 
difficultes. Chaque epreuve reussie vaut un a-Ana de Vort. 

L'OEuf: Accorde a tout Aspirant ayant depose dnq cranes dans l'Echangeur 
en moins d'une heure. L'Aspirant deviant alors Divo, et dolt se 
presenter dans las plus brefs d&lais a la Salle des RAves. 

• 
. 

. 

• 

La 28me nlv11u du Temple: Acces lntercit a tout Offa (~ veut cire vousl). 
Saul un traTtre essaierait lfy alerl Horreurl 

Sai' Fai': Elle est votre arnie, Raven. Elle est prisonni~re quelque part dans ce 
Temple. Trouvez-lal 

Gauss: L'Amplificateur Hitachi-Gauss. Connu &galement sous le nom de 
Foetus. II vous retie telepathiquement avec votre Centre Tuner. II vii 
dans un bocal, au Centre. II parle bizarrement. 

Holo-Holo: Pour recevoir un merveilleux message holographique du Protizim 
Ha1$1< en personne. 

Dlndons: lls adorent les prAtresses. 

L'Echangeur: Situ& dans l'Orblte du Manre. Ayant d6pose un cra.ne dans 
l'Echangeur, par rinterm&diaire du protozorq de garde en dessous 
de l'appareil, vous pourrez jouer au bonneteau holographique pour 
&changer un de vos objets contra celul de votre choix. Si vous y 
deposez cinq a-Anes en moins d'une heure, vous serez Divo. 
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Zlpstlk: L'arme redoutable port" par chaque Prolozorq. Les Offas n'y ont 
pas a-oitt Le Zapstik est un vestige d'avant la BrOlure. 

La BrQlure: Le R6zo Tunerpoursuitsesrecherches afin d'identifier lanature 
exacte de cet'8 catastrophe qui a fall basculer le monde dans le 
cauchemarque nous continuons a vivre, amt. Fals conflance au R6zo. 

DEINE MISSION 

Nimm an den 5 PrUfungen tell. wenn du wlllst. 

Flnde deine Freundln Sal Fat. 

Vereitte dos Komplott der Protozorqs. bevor's zu spat ist. 

LADEN DES PROGRAMMS 

1 - Zuerst schalten Sie lhr GerAt aus, warten 5 Sekunden und schahen es wieder eit Dann lolgen Sie den 
spezif1SChen Anweisungen !Or lhren Computer. 

2- WAhrend des Ladens berOhren Sie weder cie Tastatur, den Joystick noch die Maus. 

ATARI ST: 
Schalten Ste den Computer ein; legen Ste cie Oisket'8 eln. Kllcken Ste zwelmal au! das Icon ERE.PRG, 
wenn es slch nlcht um ein Programm mil automatlschem Start handeh. 

AllGA: 
Schalten Sle den Computer eln. (Auf Amiga 1000 laden Sie KICKSTART 1.2) Wenn das System nach 
WORKBENCH verlangt, tegen Sie die Programmclskette eln. Falls das Programm nlcht aulomatisch 
geladen win!, ldlcken Sle zwelmal au! das Diskettenlcon und danach au! ERE. 

PC und KOMPATELE: 
Schalten Sie den Computer ein. Laden Sie das DOS. lnstalleren Sie den Maus-Trel>er nach den 
Anweisungen des Herslellers, wenn Ste mlt einer Maus spielen mOchten. Legan Sie cie Programmclskette 
eln. Tippen Sie ERE, und a-Dcken Ste au! RETURN (ENTER). 
Wenn Sie kelne Maus besltzen, verwenden Sie die T astatur wie welter unten angegeben. 

ALLGEMEINE ANWEISUNGEN 

Lassen Ste Disket'8 Nr. 2 im Diskettenlaut.verk. 
Zum Pausieren a-Ocken Sie au! ESC, zum Wei1erspielen au! elne belleblge Taste. 
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SPIELBEGINN 

Am An fang gibt der Meisler der PrOlungen Ihnen einen Gegenstand (der womOglch gule Dienste leistet). 
Dann erlegl er Ihnen eine bestimmte PrOlung (von !Onlen) au!. Warden Sie Ihm gehorchen? Bel Ihnen liegt 
die EntscheiciJng, Raven. Die PrOfungen haben bereits begonnen: 4 Konkurrenten oder AnwArter sind schon 
am Werk. SoHten Sie beschlieBen, daran leizunehmen, bleibllhnen eine Stunde, um siegreich hervorzugehen. 
In einer PrOlung warden Sie als Sieger ane!l<annt, wenn Sie einen Vorts<:Mdel finden oder erringen. 
Wenn Sie binnen einer Stunde 5 Vortschadel in den Changer (zu deulsch Austauscher) gelegt haben, 
verdienen Sie die hOchste Olfaauszeichnung, nAmlich Divo zu warden! Andernlalls, na ja ... 

VERWENDUNG DER MAUS -STEUERUNG 

BESTlTIGEN: (Klick oder Leertasle) um den cursor erscheinen zu !assen. Das Mausicon unlen rechts 
blink!, um Ihnen anzuzeigen, daB Sie beslltigen kOnnen. 

BEWEGEN SE DEN CURSOR mil Hille der Maus oder der CUrsorlasten/Pfeile (PC ohne Maus). In einer 
Textzone unlen am Bildschirm sleht, was Sie gerade mil dern cursor erkunden. Es isl ratsam, den Bildschirm 
genauestens abzusuchen. 

DEA CURSOR: Er wird ro~ wenn er sich au! einer gOlligen Zone befindet. Seine Gestalt Andert slch, je 
nach dern, was untemommen warden kann. 

Strahlenkrels: Nichts ............ Besonderes zu Yerzeichnen. 
Anger: .................................. um die ldeen des Hills anzuwMllen. 
Pfeilekreuz: .......................... Zugang zu einern anderen Ort. 
Kreisartifl angelegte Pleile: Etwas Besonderes zu beachten oder zu manlpulieren. 
Geslall: ................................ Person, die Sie anklicken oder an der Sie handeln kOnnen. 
Sich leerender Becher: ........ wie schon der Name besagt... 
Fllege: .................................. um den Ort zu wAhlen, an dern Sie sich mil Hille der •Fiegen•-Power 

anhAngen kOnnen (slehe PSY-Power). 
Hand: .. .. .............................. um etwas zu mh Hille der Teleklnese zu manipulieren. 

BEST lTIGEN SIE (Klick oder Leerlasle), wenn der Cursor sich au! einem Objekl oder einer Person befindet 
und Sle handeln mOchten. 

DAS HIRN erscheint daraulhin. Es handeh sich um lhr Tuner-Gehim, das voll ldeen isl. Die rundum 
angelegten Knollen steilen die ldeen dar, die Ihnen in einer gegebeoen Situation einfallen. 

BESTlTIGEN Sie, wenn Ihnen eine idee geeignet scheint 

DIE ICONS 

Unten rechts Im Bildschirm stehen Funktions- oder lnlormationsicons (Symbole). Von oben nach unten: 

1) GEGENST lNDE Ill RAUM: In <lesem Icon belindet sich ein KontroHAmpchen, das aulleuchlet, wenn 
ein Gegenstand In desem Raum verfOgbar isl. Klicken Sle das Icon an (CUrsor daraul einsteilen und 
bestA~en), damH ein Fenster erschein~ das alle Gegenstande enthalt, die man aus dern Zimmer nehrnen 
kann. Wenn Sie einen Gegenstand ablegen, kOnnen Sie ihn an dersel>en Stelle wieder abholen (solern ihn 
nlemand in der ZwischenzeH wegschnappt). Sollten sich keine Gegenstande in diesem Raum beftnden, 
erscheint das Fenster nicht. 

PEILEN Sie mn dem Cursor die Gegenstande an. Die Bezeichnung eines )eden slehlim Textfenster unlen 
rechts. 

BESTlTIGEN Sie, um den Gegenstand lhrer Wahl zu hardlaben. 

2) PSY-POWER (rbematOrtiche KrA!le) 
Auf dleses Icon klicken, um die B !Or Tuner typischen Eigenschallen auszunutzen. Das sind Krtfte, 
die Sie von den andem unterscheiden, die Ihnen meistenlels einen gewissen Vorlel einraumen, aber den 
HaB der Nichttuner zuziehen! Beachten Sie, daB die Anwendung einer PSY-Power lhre psychoenergeli
schen ReserYen vermin~ und Sie wlssen hichl, ob Sie nachtanken kOnnen. 
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A • SOUR: Diese Elgensdlafl akllvler1 lhr S14>8fsehvenn0gen, damlt Sie auch In absolu
ter Dunk.ehheit sehen kOnnen. 

B • FLJEGE: Im Falle, daB Sie Lust haben, die Wanda hochzuklettem. Nachdem Sie <Iese 
Eigenschaft gewahll haben, bezek:hnen Sie die Stelle, an der Sie sich 
anhangen wolen. 

c . HRNSCANNER: um zu erfahren, was sich im Geist lhrer GesprAchsparlner abspielt. 
Bezek:hnen Sie mil dem Cursorcie Person, dessen gehelmsten Gedanken Sle 
lesen mOchten. 

D • ..ANFREEZER: Die Kunst, unangenehme Leu le vorfbergehend vetblOden zu lassen . Zeigen 
Sle mil dem Cursor auf den kOnftigen ldoten. 

E • ZONENSCANNER: Es kann vorkommen, daB dern normalen Auge gewisse Dinge entgehen. Aber 
Ihnen nichtl lndem Sie diese Kraft einsetzen, merken Sie sofort, ob man 
versucht hat in diesem Raum etwas zu verbergen. Nicht mil dem SOLAR 
verwechseln. 

F • mEKINESE: (Das isl keln ferngesleuerter Chinese.) Gegenstande auf Distanz bewegen. 
Bezek:hnen Sie mil dem Cursor den betreffenden Gegenstand. lhre Gagner 
kOonen Sie sich leider nicht auf dlese Weise vom Hals schaffen. Um sich 
ordenlich um sie zu kOmmern, verfOgen Sle lblr folgende Elgensdlaft: 

G • lG (luBersle Gewatt): Dami! kOonen sich einer x-beliebigen Person enlledigen. Wr empfehlen 
Ihnen ciese Kraft warmstens. Es wirkt nicht mehr als auf ein Opfer auf elnmal, 
also isl von einem Massaker abzuraten. Bezek:hnen Sle cie une1WOnschte 
Person mil dern Cursor. Soll sie doch krepierenl 

H ·TUNE II: Hier eine Erklarung, cie Ihnen lhr aller Professor Gromek gab (Sle erinnern 
sich doch nodl?): 
"Die Entwlcklung des Hltachi-GauB-Verstarkershat uns die PSY-Abstimmung 
ennOglicht ein bemerkenswertes Verfahren, bel dem die unterbewuBlen 
PSY-Resonanzen des Sli>jekls syslematisch sortlert und dann durch den 
GauB reguliert werden. Aul Ansuchen des SUbjekts istder Verstarker normaler
weise In der Lage elnen LOsungsansatzzu liefern, d.h. eine Vorgehensweise 
tor elne gegebene Situation, und lies dank einer auf dem Ergebnis der 
Harmonlsierung der psychoenergetisdlen Schwingungen beruhenden Ana
lyse." Etwas verstardicher ausgeaOckt: cie Eigenschaft veranlaBt den 
Foetus, Ihnen elne rettende ldee zu schicken, wenn Sle in der ZwickmOhle 
sleekenl Da Sle kein Emcom sind, warden Ihnen cie Mitteilungen etwas 
sonderbar erscheinen. Das isl ganz nat0r1ichl 

3) ABWARTEN: Wenn cies das besle Mitlel Im Augenblick ist klicken Sie cieses Icon an, damil eln wenig 
Zell vergeht. Das Warten w'rd unterbrochen, soltte eln Ereignls stattfinden. 

4) BESITZ: Klicken Sie cieses Icon an, um zu erfahren, was Sie mil sich IOhren. Die Gegenstande 
erscheinen in einem Fenster. Um einen darunter zu V91Wenden, bezek:hnen Sie lhn mil dem Cursor. 
Bestatigen Sie; dann rihlen Sie auf dem H'm cie gewOnschle Anwendung (werfen, schenken, ablegen,. .. ). 
Daraufhin geben Sie cie "Zlelschei>e" (Ort Person) der Hanctung an. 

5) PSY-Energle: Das Icon enthalt elne Leuchte, die bel jedem starken Vertust von Psychoenergle blink!, oder 
wenn bei Anwendung einer PSY-Elgenschaft die Reserve unzurek:hend isl. 
Je schwkher es blink!, desto geringer cie Psychoenergie, ohne cie Sie lhre Psypowers nicht anwenden 
kOonen. Schluck. Und Sle sind sich nicht elnmill sicher, in dlesem verdammlen Tempel nachtanken zu 
kOnnen. 

6) SICHERN: nicht lhre Zulwnfl (wenden Sie sich da eher an EXXOS), sondern den Splelstand. Legen Sie 
eine formalierle, leere Diskette In das Dlskettenlaufwerk und bestltlgen Sie. Das Abspelchern erfolgt 
aulomatisch. 

n LADEN: um eine unterbrochene, gesicherte Pane wlederaufzunehmen, legen Sie cie betrellende 
Diskette In das Laufwerk und bestatlgen. Die Partie wird dort fortgesetzt, wo sle aufgehOrt hat. 

8) UHR: Seeehr nOtzlich. Z.B. kOonen Sle berechnen, wieYlel Zett verblebt, um die VortscMdelkollektion zu 
vervollstandigenl 

!}_Dieses Licht blink! von ZeitzuZett, umSle zu ermahnen, daBSlebestaigenmOssen,umdasAbenteuer 
fortzusetzen. 
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Einige tor den Tempel der Fliegenden Untertassen typischen PhAnomene: 

Protozorqs: Das Volk des Tempelsl Diese herrlichen Wesen entspringen 
elner durch den Brand hervorgerufenen Mutation. Der Durch
schnittsprotozorq kennzeichnet sich durch den bitteren HaB gegen 
jeglichen Offa. Nachdem Sie eln Offa sind ... 

Meister der PrOfungen: HoherWOrdentr(lger bel den Protozorqs. Er isl milder 
Organisation der PrOlungen betraut, an denen Sie,solem Sie wollen, 
als Anw~ teilnehmen werden. 

Protlzlm Harssk: Derzeltiges politisches und ideologisches Oberhaupt des 
protozorqischen Volks. Er isl sehr stolz, der Protizlm zu sein, unter 
dem endlich die ErbsOnde widergutgemacht wird. Verstruidtichl 
Sollten Sie eln dringendes BedOrfnls nach elner seiner Eingebungen 
verspOren, begeben Sie sich zum nachsten HOLO-HOLO. 

Die Prlesterlnnen: Sie bewachen die hei~gen BOcher und treten bel Dellos 
!Or das Volk ein. Sie wohnen im obersten Stock des Tempels. 
Einmal erst Divo, kOnnen Sie sie (ach nur so kurz) sehen. 

Zorq: Er Isl milder Componente zurOckgekehrt, wenn man Harssk glauben 
darl. 

Orlich: Man kOnnte melnen eln schwebender Krake, der Zorq stAndig begleitet. 
Wahrscheinlich eln Haustier. 

Saura: Hohepriesterln des Tempelvolks, lnhaberdesOplermes:;ers. ZukOnl
tige Erzeugerin (mil Zorq) der neuen Rasse. 

Vorts: Ein Fehler ... Genaueres steht Im BUCH DER SCHANDE. 
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Dellos: Macht des HOllenschlundes, provisorischer Gott bis zu Zorqs ROck
kehr. 

Dlvo: Meistem Sle die 5 PrOfungen in einer Stunde, und die 5 gewonnenen 
Schadel machen Sie zum Divo, lnhaber des Eys und Deilos' Botschaf
terl 

Aspirant: Wie alle andem Oflas, die an den 5 PrOfungen teHnehmen, sind Sie 
ein Aspirant bzw. Anwa.rter. Erringen Sie das Ey, und Sle warden zum 
Divo. Jeder, der scheitert, hat schlechte Zukunftsaussichten, wenn 
Clberhaupt... Andrerseits, was isl, wenn Sie zu Divo-Ehren gelangen? 
Hm, Ah, gute Frage ... 

Die fiinf PrOfungen: Treten Sle in die PrOfungssa.le ein, und bewa.ttigen Sie 
die Schwlerigkeiten! Jede gelungene PrOfung bring! einen 
VortschAdel ein. 

Das Ey: Wird jedem Aspiranten uberreicht. der 5 Scha.del binnen einer Stunde 
im Changer abgelegt hat. Der Aspirant wirdsodann Divo, und muB sich 
ha.Ides! im Saal der Tra.ume vorstellen. 

&:;J 
BB 

• 

Das 2. Stockwerkd11 Tempels: Zutrittjedem Offa (d.h. Ihnen) verboten. Nur 
ein Verra.tar WOrde versuchen, das Verbot zu Oberschreiten. Huch! 

Sal Fal: Sie isl lhre Freundin, Raven, und wird lrgendwo im Tempel gefangen 
gehalten. ~inden Sie sie! 

GauB:Der Httachi-GauB-Verst.arker, auch bekannt unter derii ·Naman Foetus, 
der die telepalhische Verbindung zwischen Ihnen und dem Tunemen
ter herstellt. Lebt In einem Brutglas Im Center und redet eigenartig . 

Holo-Holo: Um elne traumhafte, holographische Mtttellung von Protlzim . 
Harssk persOnlich zu empfangen. 

Die Puter: Sle haben eine besondere Vorliebe !Or Priesterinnen. 

Der Changer: befindet sich im Orbtt des Meisters. Wann Sie einen Scha.del in 
den · Changer abgelegt haben mtt Hille einer Protozorqwache, die 
unter dem Gera.t steht, kOnnen Sie lhr GIOck mil dem holographi
schen 3-Becher-Spiel versuchen, um einen lhrer Gegensta.nde 
gegen einen lhrer Wahl auszutauschen. Adlerauge, sei wachsaml 
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Zlpstlk: Elne f0rch'9rllche Walle, cie jeder Protozorq trAgt. Die Offas <llrfen 
das nichll Es handen sich um einen Oberrest aus der Zelt vor dem 
Brand. 

Der Brand: Das Tuner-Nezwrll torscht noch lmmer, um die Ursache dieser 
Katastrophe zu eruieren,ciecieWeltlnden~traumstOrzte,in dem 
wlr heu1e noch leben. Vertrau dem Nezverll, Freund. 
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