


This product is copyright

Here at Psygnosis we are dedicaled to bringing you the beast in computer
antertainment, Bvery gams we publish represents months of hord work dedicated
to raising the standard of the gomes you play. Plecse respect our endecvors and
remarmbar that copying software reduces the Investment avallable for producing
new and oiginal games: It is also  criminal offense.

This software product, including all screen images, concepts, audio effects,
musical material and program code i marketed by Psygnesls Lid who own all
righds therein including copyrights, Such marketing of this product gives only the
[orwiul possessor at any time the right fo use this program limited to being recd from
its medium as marketed into the memory of, and expected by, the computer
systemn fo which this product is specifically adapted. Any ofhar use or continuaticn
of use including copying. duplicating. seling, hirng, renting, lending or othanwise
distributing. fransmitting or fransfering this product in contravention of these
conditions is in breach of Psygnosls Lid's rights unless specifically cuthorized in
wiiting by Psygnosis Lid.

The product Ork, ils program code, manual and all associated product materials
are {he copyright of Psygnosis Lid whe reserve all rights thersin, These documents,
program code and other items may not in whole or part be copied, reproduced,
hired, rented, lent or transmitted in any way nor fransioted or reduced 1o any
glactronic medium ar machins-readable form without prior corgant in writing from
Psygnasis Lid.

Psygnosis & and associated logas are registered trademarks of Psygnosls Lid,
Orke cover ilustration s Copyright © 1991 Psygnaosis Lid/Richard Clifton-Day

Amiga™, AmigaDOS™, and Kickstort™ are frademarks of Commodore-Amiga Inc.

Psygnasis Ltd, South Homington Building
Safton Straet, Liverpaol L3 4B
Tel: (0571} 709 5755
Copyrighl © 1991 by Psygnosis Ltd. All Rights Reserved
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LOADING INSTRUCTIONS

IMPORTANT: Always switch your maching off far at least 30 seconds before loading
the games, Faillure fo do so may result in virus contamination of the Ok mastaer disk,
Sae the Virus Warning and the Warranty Natice in this manual for further
infarrmation,

AMIGA

Switch your computer on, Insert o Kliokstart disk if 50 prompted, Wnen the display
prompts for a Workbench disk inssn Disk 1 of Ok in your computer's infermal drive.
Imsert Disk 2 when prompted.

Ork 15 playad with a joystick plugged info fhe second joyshick part,

ATARI 5T

Insert Disk 1 of Ork. Switch on your monitor T, then your computer, Insert the other
disks whan promptad.

Ok is played with with @ joystick plugged info the second joystick part,

LOADING TIPS

Shiould the title screen not appeaar within 43 seconds of fuming an your maching
there may be o problem with your computer system, Chack your computer
connections and that the above instructions have been cormectly caried out, If
yiou are sure your computer is functioning propsrly (e, ofher soffware lcads
successiully) and ars stil unable fo lood Ok then you may have g faully disk, in
which case you may obtain a free replacement from Psygnaosis Lid. All Psygnaosis
products are fully guaranteed - see page 17 for details,

VIRUS WARNING !

This product s guoranteed by Psygnosis to be virus free, Psygnosls Uid accept no
responsibility for damags coused to this product through virus infection, Please see
pane 17 of this manual for detalls.

To avoid virus infection always ensure that your machineg is switched off for af least
30 seconds before loading this gome. Flease see page 17 for mora information
regarding viruses and your warranly,
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he Heyadah!| were not a particularly
warlike race, however their aggressive
appearance and arrogant ways often
made them an unwilling target for
other races. This being the case, the Heyadahl
had to learn to fight. And, unfortunately for
their opponents, as with everything they did,
the Heyadahl learned quickly and they learned
well. They improved their hitherto
unnecessary technological skills,
concentrating on creating a fleet of battle
space cruisers. To man these superior craft
they formed and ran an academy for their
crews in which only the cream of the
Heyadahl could possibly hope to be
successful.
Believing the way to win wars was by having
superior leadership in the field, the Heyadahl

honed their cruiser captains to perfection.
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Pushing them to their physical and mental
limits, readying them for the ultimate test.
Their fleet of starships became legendary
throughout their system, but there was
always a constant threat of attack from
unknowing races, hence the Heyadahl were
always ready.

Their reputation for never starting aggression
- but for always ending it - was earned not
only by their well-built and highly efficient
star cruisers but also by their seemingly
unbeatable crews; The captains of which
were acclaimed as being devotedly loyal,
brilliant strategists, honorable, brave and
willing to die for their race.

Training for the captaincy of a Heyadahl star
cruiser was the best. And, as captains held a
place of high esteem and were revered
throughout the race, every young Heyadahl
aspired to command a star cruiser, it was the
ultimate honour.

Aspiring Captain Ku-Kabul rested in his cabin.
He knew that before him lay the final and
most gruelling test of his abilities to
command. He knew also that those who failed
this test were never seen, or heard of, again.

11110011
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Seven aurms had he been studying and
training for the test ahead. He must not fail.

'Ku-Kabul to the bridge!”’

This was it! He briefly studied his reflection in
the viewscreen of his cabin as he walked to
the door - 'Lookin’ good.” he thought.

He entered the caorridor to be met by two
security Bis who silently escorted him on his
all-too-brief walk to the bridge.

The Examiners sat along the rear wall, the
viewer by which they would all watch Ku-
Kabul's progress (or otherwise) filled the
opposite wall.

‘Ku-Kabul.” The Chief Examiner spoke in a
quiet but commanding voice. "You have spent
many aurms to get where you are today. You
have trained well and are considered by your
teachers to be ready for this, your final test.’

The word final didn't fill Ku-Kabul with
confidence.

"You have no idea what awaits you in the
arena, but if you remmember all that has been
taught you, you will succeed.’

QO100100
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Ku-Kabul wished he felt as confident.

“You will be armed only with basic Twin-
cannons and equipped with an empty Jet-
Pack.’

Thanks a |lot!

“Your regeneration abilities will be nullified:
You will only have one life; use it wisely!
However, success during your quest will
provide you with energy, equipment and lives,
sufficient to see you through to the end.’

Did he have to say end?

‘Prepare to be transported to the arena on
planet Ixion.’

The Chief Examiner nodded to the crewman
standing at the ship’s main computer. The
crewman passed a digit over the control panel
and Ku-Kabul experienced the all-too-familiar
feeling of having his molecules re-arranged.
Just before he disappeared from the bridge he
heard the Chief Examiner:

‘Success, my son...’

11101111
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THE GAME

ou play the part of Ku-Kabul as he
faces his ultimate challenge. You
contral him and make his decisions as
he battles his way through the taxing
tests placed before him.

JINYD FHL

Ku-Kabul has to deal with vicious creatures as
well as solve perplexing puzzles in order to
escape... and face his next challenge.

The differing levels vary greatly in that some
are infested with awesome enemies while
others require only your brain power to
escape. However, most feature both!
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KEYS:

CONTROLS
Joystick (in Walk Mode): <Sp309bar } INVENTORY

..: L q i
=
(=5
i Gt
'1m';f

|.-\c[i1.-;|tu_= Connon/Laser S-.n-[lch-:s.l
oﬁ PAUSE ORK
Tump Up /
»

v @) (with Fire Button) ABORT ORK
- > sl

' ICONS:
l iwith fire button) I".lﬂl.'r(.'umr.luh:r! At the top of the screen are three sets of
icons:
Joystick (in Jet Mode):
Ammunition:

The first set (top left) indicates the amount of

ammunition you have for your Cannons.

| Fly Up/Take Off From Launch Pad Ammunition clips - displayed as a clip inside a
A spinning circle - may be collected en-route.

Lifeforce:

The middle icaon indicates your Lifeforce level -
displayed as an oscilloscope. Try to maintain a
nice wave in the line: A flat line means you
are close to death. You only live once and

(] <

| Activate Cannond/Laser Switches |
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therefore must collect Lifeforce icons en-route Inventory:

ﬂ - displayed as a heart inside a spinning circle. When in your inventory (press spacebar to 8
=1 You may check your Lifeforce level by access it), move your joystick left and right to =
“-=1 accessing a computer terminal (see below). highlight an object and press fire to select it. "'I
|=z- To get out of your inventory without selecting =
(=) Jet Fuel: an item, either push up on your joystick or (=]
'Z} The last set of icons (top right) indicate the select an empty slot. When an object has been E
W amount of jet fuel you have for flying. You selected, it will either be dropped or used in il

may increase your reserves by collecting fuel the appropriate place. You may carry a

pods en-route. maximum of eight objects at one time.

NB: Laser Keys are not used with the

Score: inventory selection system, although they can

Your score is displayed at the bottom of the be dropped anywhere. To use the Laser Keys

screen - The bigger the better! see above.

Laser Switches: Launch Pads:

You will often find your way barred by Laser IT you have sufficient fuel - indicated by the

Gates. These are deactivated by using the number in the top right of the screen (0 is not

appropriate Laser Switch. These usually take a good number to have) - you may utilise your

the form of a receptacle, the Key to which is jet-pack by standing on a launch pad (you’ll

to be found elsewhere on the level. You may know one when you see one) and pushing up

need more then one Laser Key to access the on your joystick. Try not to run out of fuel in

whole level (Keys can be used more than awkward places - such as over a Laser Gate or

once). To use the Keys, step behind the rough terrain. To land in the conventional way,

receptacle and press fire. find another - or indeed the same - launch pad

and, er, land on it.
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Computer Terminal:

To access a Computer Terminal, stand behind
it and press fire. But be careful: Hostiles will
still attack you even though you're busy
accessing the computer.

Once accessed, you're presented with a menu
of options: Use your joystick and fire button to
select the one you want.

Object Analysis:

Possibly the most useful option. If you don't
know what an object does, ask the computer!
Symbals used in some of the clues the
computer provides may need clarification. The
following will become clearer as you play the
game:

1 <2 means that 1 comes before 2.
s means that 1 comes after 2.

1 =2 means that 1 is next to 2.

1 <= 2 means that 1 is not next to 2.
Scanner:

To activate this option, you first need to find
the scanner module. Once activated, it will
present you with a map of your immediate

11100111
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surroundings. The letters URER (you are here!)
indicate your current position on the map.

Lifeforce Systems:

This option gives you your diagnostics and
tells you how much of the game you've
completed.

Systems Control:

This option enables you to save your position
to disk or load in a previously saved position
from disk.

To save your game, select Save and, when
prompted, insert a blank disk into drive 0. This
disk does not have to be formatted. Press fire
and your game will be saved.

To load a previously saved position from disk,
select Load and insert your disk when asked.
Press fire and your game will be loaded from
disk.
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PERUSE THE CLUES WARRANTY LIMITATIONS

The disk(s) included with this product are guaranieed fo be In correct
Level 1: working order and free from all manifestations of the “Virus’, It is the
purchasers responsibility to prevent infection of this product with a “Virus'
which will alwoys cause the product fo cease working. Psygnosis Lid will
replace, free of charge, any disks which have manufacturing or
duplication defects. These disk should be returned directly to Psygnosis
Ltd for immediate replacemsant,

A key to the gold
s what you need,
To pay the toll
And so be freed.

Level 2:

Psygnosis Ltd will in no way assume responsitility or ligbility for “Wiras'
damage which can always be avoided by the user switching off the
computer for af least 30 seconds before loading this product. If disks have
been destroyed by a "Virus' then please return the diskis) directly to
Psygnosis Ltd ond enclose £2.50 fo cover replocement costs, When
returning domaged product please return DISKS OHLY to Psygnosis Lid,

Here is my advice:
Collect a key, thrice!

The third is well The Psygnesis Lid warranty is in addition to, and does not affect your,
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hidden, statutony rights.
Enclosed in a
pocket. CREDITS
A jar must be Produced by: ... WJS Design
smitten, Designed by: Wayne Smithson & Kevin Oxland
To reveal a rocket. Programming:......coooveeeeeeeeee Wayne Smithson
If your aim is straight and true, E;'[SST—CS ...................................... KirrhnBE}athe?gg
T -f R e T
ey Wl De T arRey i S SR R T VWayne Smithson
Level 3: Cover Artwork: ................... Richard Clifton-Dey
s L P | T Nik Wild
A bird in the hand is worth two Power Gems! Production:.....oooveeeeee e John White
f1010101 110007110
11111101
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WARNING
-_—
it 5 @ criminal offence ta sell. hire,
affer or exposs for sale, or hire ar
offerwize distribule iniinging
(illegal) copies of this computer
pregrem, and pesons found doing -
=0 will be prosscuted,
Ary infarmotion of pirocy should be
possed to Tne Federation Against PIRACY
Software Thaft - D628 460377 IS THEFT!
COPYRIGHT © 1991 by PSYGNOSIS LTD.
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Ce produit est sous copyright

lci, chez Psygnosis, nous sommes dévouds G la tache de vous présanter ce au'lly a
de meailleur dang les divertissements sur ordinateur. Nous investissons, dans chogue
gy que nous publions, des mois de trovail assidu, que nous vouons & lamsloration
de la qualité des jsux qus vous jousz, Veullez respecter nos efforts et vous souvenin
que 5 vous copis? des lagicials vous diminuez par 18 investissermnent disponible & la
production de jeux nouveaur et innovataurs; o est auss un crime.

Ce produit logiciel, v compris toutes les images sur écran, les concepts, las
bruitages, les parfles musicales el le code du logiciel, est vendu par Psygnosls Lid.
o gui appatiennent tows les drioils v compris le copyright. Le fait que ce produit a
&te vandu ne confére a |'achateur l&gol g tout moment que le droit de 'utilizer, ce
qui veut dire dea lire le logiciel de |'unité magnatigue vendues dons la mémaoire d'un
systarme ordinateur pour leguel | o &1& spécifigusment concu et préavu par calui-cl.
Touta autre utilisation, qu sulte d’uliisation, v compris la fobrication de copies ou
da coublas, 1o vanta, la location, les préts ou toute gutre forme de disfribution, de
fransmission ou de transfert de ce produil 51 une infraction aux droits de Psygnosis
sl o n'aest pas spécifiquaernant oufonse por ot par Psygnosis Lid,

Le produit Ok, le code du loglclel, le made d'emplai el tout le matériel accessoira
du produit font partie du copyright de Psygnosis Lid, qui se garde fous les droits,
Cas documents, ce code logiciel et les autras matéiels ne peuvent, ni entigrement
ni &n partie, &tre copids, reproduits, loués, prétés ou transmis 3’ oucuns maniére, ni
fraduits ou réeduits g une unité &ecironigque ou & une forme lisihle par mochine
sans I'accord préalable, recu par crit, dea Psygnosis Lid,

Psygnosis © et les sigles associés sont des margues déposées de Psygnosis Lid.
L'illustration de la couverture de Ok est Copyright © 1991 Psygrcsis/
Richard Clifforn-Day,

Amiga™, AmigalO5™ et Kickstart™ sonf des margues déposées de
Commodorg-Amiga Inc.

Psygnosis Lid., South Harington Building,
Seftan Streat, Lverpool L3 ABEL
Tt (051) 709 5755
Copyright @ 1991 par Psygnosis Lid, Tous Droits Réservés

00001010
P 11010110
AGE zn DHK 11100011
00110011

SOMMAIRE

ANGLAIS
FRANCAIS
ALLEMAND

[TALIEN

| ooooiioo |

10000100 DHK

10110111
- 10100000 |

19

37

55

PAGE 21



COMMENT CHARGER

IMPORTANT; || faut toujours &tsindre votre mochine pendant au maing 30
secondes avant de charger le jeu. 3 vous ne le faites pas il 5 peut gus
vos disquettes maitres Ok solent contaminges par un virus, Voir
I' tvertissement Virus et I'Avis de Gorantie dons ce mode d'emplol pour
de plus amplas inforrmafions.

AMIGA

Allumez votre ordinateur. 5 on vous le demande, insérez une disquatte
Kickstart. @uaond une demande pour une disguette Workbench ast
affichée, insérez la disguefte 1 de Ork dans le lecteur infeme de voire
ardinateur, Insérez les disqueltes 2 & 3 auand on vous les demande.
Vous jousz a Ork avec un joystick branche dans le deuxieme port
d'accés joystick

CONSEILS DE CHARGEMENT

8i, guand vous allumez votre ordinateur, 45 secondes s'&coulant sans que
I'&cran de titre ne soit affich&, || 38 peut gu’ll v it un prokléme avec
vofre systéme ordinateur, Vérifiez foutes les connaxions de I'ordinateur 21
assurez-vous que les instructions ci-dessus ont &ié suivies 4 la leffre, 5 vous
&tes certain gue votre ordinateur fonctionne corectement (d'autres
lagiciels s& chargent comrectement) et vous ne pouvez foujours pas
charger leander, | 52 peut qu'll y alf une anomalie de disguette. Dans ce
cas Psygnosis Ud. remplacera gratuiterment la disquette,

Tous les produits Psygnesis sont couverts par une garantie complete - vair
la page 35 pour les détails.

Avertissement Virus!

Ce produit est garanfi liore de taut vinds par Peygnosis, Peygnosis Lid,
n'accepte aucuns responsabiité pour les dommages éventusllemeant
Couses A ce produit 571 est confaming par un virus, Veuillez voir lo page 35
de ce mode d'emplol pour détails.

Afin o' &viter la contamination par virus, assurez-vous que votre machine
est toujours eteinte pendant au moins 30 secondes avant de charger ca
jeu. Veullez vair la page 35 paur plus d'informations au sujet des virus et

vioire garantie.
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L'HISTOIRE

es Heyadahls n'etaient pas une race

particulierement guerrigére, mais ils avaient

des mines agressives et se comportaient

d une fagon arrogante et devenaient donc
malgre eux les cibles des autres races. Ayant accepté
cela, les Heyadahls avaient dd apprendre & se battre.
Et, malheureusement pour leurs adversaires les
Heyadahls, comme dans tout ce qu'ils entreprirent,
apprirent vite et bien. lls améliorérent leurs
competences technologiques, qui jusqu’a la ne
servaient a rien, et concentrérent toutes leurs énergies
sur la creation d'une flotte de croiseurs de bataille
interstellaires. |ls creérent une école militaire, afin de
former le personnel pour naviguer a bord de ces
vaisseaux supérieurs, ol seulement I'élite des
Heyadahls pouvait espérer réussir,
Les capitaines des croiseurs des Heyadahls étaient
surentrainés car ils croyaient que si I'on avait des
chefs supérieurs sur le champ de bataille on gagnait
les guerres. |ls les poussaient jusqu'a leurs limites
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physiques et intellectuelles, les préparant pour
I'epreuve finale.

Leur flotte de vaisseaux interstellaires devint
legendaire partout dans leur systéme galactique, mais
il fallait toujours prévenir une attaque d'une race qui
ne les connaissait pas. Les Heyadahls étaient donc
toujours préts.

S'ils avaient la réputation de ne jamais étre les
agresseurs - mais de toujours avoir le dernier mot -
c'était di non seulement a leurs croiseurs inter-
stellaires si bien construits et si efficaces mais aussi a
leurs equipages, qui semblaient imbattables. La
renommeée de leurs capitaines se fondait sur leur
loyauteé devouée, leur supériorité comme stratéges,
leur honorabilité, leur courage et le fait qu'ils étaient
préts & mourir pour leur race.

La formation que recevait le capitaine d’un croiseur
interstellaire Heyadahl était |la meilleure possible. Et,
comme |les capitaines occupaient une place de haute
estime et etaient honorés par toute la race, tous les
jeunes Heyadahls ambitionnaient d'&tre capitaine de
croiseur interstellaire. C'était I'honneur supréme.

Ku-Kabul, le postulant au titre de capitaine, se reposait
dans sa cabine. || savait qu’il avait devant lui la
derniére et la plus dure épreuve de ses capacités

| 01110111
10110011
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comme commandant. || savait aussi gu’on ne voyait
jamais plus ni n'entendait parler de ceux qui ne
reussissaient pas. Il avait etudié et s'é&tait entraing
pendant sept aurms pour I'épreuve qui approchait. Il ne
devait pas échouer.

‘Ku-Kabul rendez-vous au pont!’

Ca-y-était! || étudia un moment son reflet dans |'écran
de vision de sa cabine tout en se dirigeant vers la
porte.

‘Pas mal.’ Pensa-t-il.

Il gagna le corridor ot deux Bis de |la sécurité
I'attendaient. lls I'escortérent en silence pendant cette
marche vers le pont qui lui sembla si courte.

Les examinateurs étaient assis le long du mur arriére,
I'écran sur lequel ils suivreraient le progrés de Ku-
Kabul {ou le contraire) occupait le mur oppose.

‘Ku-Kabul’, I'examinateur en chef parla d’'une voix
basse mais imposante. Vous avez consacré beaucaoup
d'aurms a arriver au point ol vous &tes. Vous vous &tes
bien entrainé et vos professeurs pensent que vous étes
prét pour votre épreuve finale.’

Le mot finale’ ne rassura pas trop Ku-Kabul.

"Vous n'avez pas la moindre idée de ce qui vous attend

dans |'aréne, mais si vous vous souvenez de tout ce qui
11110001
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VOus a eté enseigne, vous reussirez.’
Ku-Kabul aurait aimeé partager cette assurance.

“Vous serez armé de Canons-jumeaux de base
seulement et equipé d'une Fusée personnelle vide.”

Merci mille fois!

Vos pouvoirs de régénération seront nuls: Vous n'aurez
qu'une vie; employez la bien! Cependant, si vous
reussissez pendant votre quéte vous trouverez
suffisamment d'énergie, d’'équipement et de vies pour
atteindre votre fin.

Fourgquoi avait-il di prononcer le mot 'fin'?

‘Préparez vous pour la transportation jusqu’'a 'aréene
sur la planéte Ixion.’

L'examinateur en chef fit un signe de la téte au
membre de |'équipage qui se tenait a cote de
I'ordinateur principal du vaisseau. Le doigt du membre
de I'équipage survola le panneau de contréle et Ku-
Kabul ressentit la sensation, trop familiére, que |'on a
quand quelgu’un vous réorganise les molécules. Juste
avant de disparaltre du pont il entendit la voix de
I'examinateur en chef:

"Au succes, mon fils...'

oiioiiia
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ous prenez le réle de Ku-Kabul en train

d’affronter son défi supréme. Pendant qu'il

se fraye un chemin en se battant a travers

les dures épreuves qui lui ont &té préparées,
vous le contréilez et vous prenez ses décisions.

Afin d'échapper et faire face & son prochain défi, Ku-
Kabul doit aussi bien s'occuper de créatures vicieuses
que réesoudre des énigmes compliquées.

Les différents niveaux sont trés dissemblables car
certains sont infestés d'ennemis terrifiants tandis que
d'autres ne font appel qu'a vos qualités intellectuelles
pour y échapper. Cependant pour la plupart les deux y
figurent.
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CONTROLES TOUCHES:
Joystick (en mode marche): @pacebar j PANNEAL INVENTAIRE

| Actver Canon/Bascules Laser J
0,3 PAUSER ORK
_ -::.u"

» A !{#ifr _
- ) (avec Bouton Feu) ABANDONNER ORK
| Marcher & gauche | - =

ICONES:

En haut de I'écran il y a trois rangées d'icones:

| {aves bouton Teud Entrer dons 1'Ordinateur I

Les Munitions:

Joystick (en mode fusée): La premiéere rangée [en haut 4 gauche] vous montre |a

guantité de munitions disponible pour vos canons. Des
chargeurs - un chargeur au centre d'un cercle tournant
est affiché - peuvent étre ramasses en route.

| Voler en hauyTécoller de Maire de lancement l
La Force Vitale:
‘ L'icéine au milieu vous montre le niveau de votre force
EE| vitale - affichée comme une cote sur un oscilloscope.

- Essayez de maintenir une belle courbe: si la ligne

devient droite vous étes prés de la mort. Vous ne vivez
gu'une fois et vous devez donc ramasser des icones de

Voler 4 gauche | -

| Activer Canon/Bascules Laser |

00001110
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force vitale sur votre parcours - un coeur au centre
d'un cercle tournant est affiché. Vous pouvez verifier
votre niveau de force vitale sl vous accedez a un
terminal d ordinateur.

Le Carburant Fusée:

La derniére rangée d'icdnes [en haut a droite] vous
montre la quantité de carburant disponible pour le vol.
Vous pouvez augmenter vos réserves en ramassant
des nacelles de carburant sur le parcours.

Les Points:
Le nombre de points que vous avez gagnes est indique
en bas de I'écran - plus il y a de points mieux c'est.

Les Bascules Laser:

Souvent vous trouverez que votre route est barrée par
des portes laser. Vous pouvez les désactiver si vous
utilisez |la Bascule Laser appropriee. D'habitude elles
ont la forme d'un récipient, dont la clé se trouve
ailleurs sur le niveau. || se peut que vous ayez besoin
de plus d'une clé pour accéder a tout le niveau [Vous
pouvez vous servir de la méme clé plus d'une fois).
FPour utiliser les clés, tenez vous derriére le réecipient et
appuyez sur le bouton feu.

Llnventaire:
Quand vous étes dans votre inventaire [Spacebar pour
y entrer], bougez votre joystick & gauche ou a droite

10010011
00100010
11 Q00000
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pour mettre en evidence un objet et appuyez sur e
bouton feu pour le sélectionner. Si vous voulez quitter
volre inventaire sans n'avoir rien sélectionne, vous
pouvez soit pousser le joystick en haut soit
sélectionner une case vide. Quand vous aurez choisi un
objet, il sera soit jeté soit utilisé a I'endroit approprié.
Vous pouvez porter jusqu’a huit objets & la fais.

Note: Les Clés Laser ne font pas partie du systéme de
selectionnement dans l'inventaire, bien que vous
puissiez les jeter n'importe o4. Pour 'utilisation des
Clés Laser voir au dessus.

Les Aires de Lancement:

Si vous avez assez de carburant - la guantité est
indiquee par le chiffre en haut & droite de votre écran
[0 n'est pas un bon chiffre] - vous pouvez utiliser votre
fusée personnelle en vous tenant sur une aire de
lancement [quand vous en voyez une vous la
reconnaltrez] et en poussant votre joystick en haut.
Essayez de ne pas tomber en panne de carburant
quand vous étes au dessous d'un lieu difficile - une
Porte Laser par exemple ou un terrain accidenté. Pour
atterrir d'une fagon plus normale, trouvez une autre -
ou méme la méme - aire de lancement et atterrissez.
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Les Terminaux d'Ordinateur:

Pour accéder & un Terminal d'Ordinateur, tenez vous
derriere celui-ci et appuyez sur le bouton feu. Mais
faites attention: bien que vous soyez occupé a acceder
a I'ordinateur, des forces hostiles vous attaqgueront. Un
fois que vous avez gagne accés, un menu d’options est
affiché. Utilisez votre joystick et le bouton feu pour
sélectionner celle voulue.

L'Analyse des Objets:

C'est peut &tre I'option la plus utile. Si vous ne savez
pas a quoi sert un objet, demandez-le a I'ordinateur! I
se peut que vous ayez besoin d'éclaircissements
concernant certains symbaoles des indices fournis par
I'ordinateur. Ce qui suit deviendra plus évident a
mesure que vous jouez:

1< 2veutdire que 1 vient avant 2.

1= Zveutdire que 1 vient aprés 2,

1= 2Zveutdire que 1 est a cote de 2.

1 <> Zveutdire que 1 n'est pas a cdte de 2.

Le Scanner:

Pour activer cette option vous devez d'abord trouver le
module scanner. Une fois active, il vous montrera un
plan de votre environnement immeédiat. Les lettres
URER [Vous é&tes ici] indiquent votre position sur le
plan.

11110110
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Les Systéemes de Force Vitale:
Cette option affiche vos diagnostiques et vous mantre
ou vous en &tes dans le cours du jeu.

Les Systémes de Conitrdle:

Cette option vous donne la possibilité de sauvegarder
votre position sur disquette ou de charger une position
prealablement sauvegardée.

Pour sauvegarder votre jeu, sélectionner Save et,
quand un message de guidage est affichg, insérez une
disquette vide dans le lecteur 0. Vous n'avez pas
besoin de formatter cette disquette. Appuyez sur le
bouton feu et votre jeu sera sauvegarde.

Pour charger un jeu préalablement sauvegarde,
selectionnez Load et insérez votre disquette quand on
vous le demande. Appuyez sur le bouton feu et votre
jeu sera charge a partir de la disquette.
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ETUDIEZ LES INDICES

Niveau 1:

Vous aver besoin d'une cla
Pour avoir acces a l'or
FPour payer le peage

Et ainsi &tre libéreé.

MNiveau 2:

Voici mon conseil
Ramassez trois fois une clé

La troisieme est bien cachee,
Enfouie dans une poche.
FPour découvrir une fusée,

Il faut frapper un pot,

Sivous visez droit et juste
La cle est 8 vous.

Niveau 3:

Un tiens vaut mieux que deux Bijoux de Puissance!
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LIMITATIONS DE LA GARANTIE

Mous garantissons que les disquettes qui font parfie de ce produit sont en
bon &tat &t ne sont en oucune maniére atteintes par le "Wirus' || incombe
& l'acheteur d'empécher toute infestation de ce produit par un virus
quelcongus. ce gul. bien que celo n'orive pas souvent, I'empéchera
inmonguablement de fonctionner, Toute disquetie ayvant un d&fout de
fobrication ou de cople sera remplacée grotulterment par Psygnosis Lid.
Dans ce cas les disquettes dolvent &tre renvoyées directement d
Psygnosis et seront remplacées immédiatement,

Psygnosis dacline toute responsabillité pour les dommages causss par un
“Wirus', que |'utiisateur peut foujours prévenir 'l eteint son ordinateur
cendant au moins 30 secondes avant de charger ce produit, 3, di a des
circonsiances exceptionnelles, des disgueties ont &te detruites par un
“Wirus', veullez renvoyer les disquettes directement a Psygnosis avec la
samme de 2,50 livres sterling pour défrayer les frois de remplacement,
Quand vous renvoyez un produit endommagé veuillez renvoyer
SEULEMEMT LES DISE2UETTES & Psygnosis.

GENERIQUE

FOBIEERT o covmmarmmameas s s e s s WJS Design
Gonesptionm: s Wayne Smithson et Kevin Oxland
P OO A MITTRALIIIN o scsmsnsomansi pisssuseuisnsssg sy Wayne Smithson
AR S s S SRS Kevin Oxland
BACTSIIET . oosimmimmsmmnsir e i s s s S S e R 55 Tim Bartlett
B g s R N R S Wayne Smithson
Dessins de couverture:.....................Richard Clifton-Dey
Kode o emplei; s Nik Wild
Production: ...oooveeeeeeeeicieeieeeieee e oJohin White
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Dieses Produkt ist Copyright

Higr el Psygnosis sind wir standig dorum bemohbt, Ihnen das Beste an Computer-
Unterhaltung zu bringen. Jedss Spisl, das wir verdfientlichan, sl das Ergebnis von
Monatan harter Arbeit, die wir dorauf verwenden, den Standard der Splels, die Sie
spielen, au verbessem. Bitte respeklisen Sie unsere Mihe und denken Sie daran,
dab unerloubtes Kopisren von Software die Investitionan zur Preduktion neuer unc
aliginellar Spisle reduzier. Ez ist ouBerdam strafbar,

Digses Software-Produki. einschlieiich Bildschirminholte, Konzepte, Gerdusch-
Effekie, Musik-Material und Progromm-Kode wird verfrisben von Psygnosis Lid, die
olle Rechle daran besitzt, ainschlieBich des Urheberachts. Mur der rechiméBige
Besitzer des Produkts haf zu jeder Zeit das Recht, disses Programm zu benutzen,
jedoch ousschlielich, um es von dam Medium, ouf dem es verriebaen wurde, in
den Spsicher des Computersystemns sinzulesen, fir dos dieses Produkt speziell
odaptiert ist. Jegliche ondere Verwendung oder Weiterverwendung, einschliefliich
Kople, Vervielfdltigung, Verkauf, Verlelh, Vermietung oder andersartige Verleilung,
Sendung oder Transfer disses Frodukts unter MiBachiung dieser Bedingungen ist ain
Bruch von Psygnasis Ltd's Rechten, sofem nicht sine schriffiche Genehmigung von
Psygnosis Lid. vorliegt,

Das Prociukt Ok, sein Programm-Kode, Hondbuch und alle zugehdnigen Produkte sind
Copyright von Psygnosis Lid, die clle Rechte vorbehdll, Diese Dokumente. Programm-
Kode oder andere Elemente difen wedsr ganz noch feiweke koplart, vervielidltigt,
verlishen. vermistet ader onderswie doertragen, noch in irgendein elekironisches
Medium oder maschinenlesbare Form dberssetzt oder reduziert werdan ohine
worhanige schriftiche Genshmigung ven Psygnosis Lid

Psygnesis 2 und ihre Logaos sind eingetragene Warenzeichsan von Psygnosis Lid.
Ork Einbandillustration Copyright @ 1991 Psygnaosis Ltd/Richard Clifton-Day

Amiga™, Amigol0s™ und Kicksiar ™ sind Warerzeichen der Commadore-Amiga Inc

Feygnosis Lid, South Harington Bullding
S=ffon Strest, Liverpool L3 4BS
Tel: (D57) 70% 5755
Copyright © 1991 by Psygnosis Ltd. All Rights Reserved
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LADEANWEISUNGEN

WICHTIG: Schalten Sie lhren Computer immer fir mindestens 30 Sekunden
lang aus, bevor Sie das Spiel laden. Michtbeachtung kénnte zu einer
Virusinfektion der Ork Masterdiskette fahren. Siehe auch die
Farantiesrkidrung und die Viruswarnung in diesem Hondbuch,

AMIGA

Schalten Sie lhren Computer ain, Legen Sle die Kicksion Diskette ein, falls
sle dozu aufgefordert werden, Weann dia Aufforderung zum Einlegen ainer
Workbench diskette erfolgl, legen Sie Disk 1 von Ork in das eingebaute
Laufwerk lhres Computers ain, Legen Sie die anderen Disketten ein, wann
Sie dozu aufgefordert werden,

Leander wird mit ainem Joystick im zweiten Joystick-Port gespielt,

LADE-TIPS

Erscheint der Titelbildschirm nicht innerhalb von 45 Sskunden nach dem
Einscholten Ihrer Maschine, kénnte lhr Computersystem Praobleme haben,
Friafen Sie die Verbindungen und stellen Sie sicher, daB die o.a.
Anweisungen korrekt ausgefibrt wurden. Wenn Sie sicher sind, daB Ihr
Computer korrekt funktioniert ¢d.h. andere software ladt korakt) und
immer noch nicht Ork laden kénnen, haben Sie vieleicht gine fehlerhafte
Diskette, dig in dissern Fall kostenlas von Psygnosis Lid. arsetzr wird

Alle Psygnosis-Produktes sind voll garantier - sishe Seite 53 fir Cztails,

VIRUS-WARNUNG !

Dieses Produkt wird van Psygnosis als virusfre garantiert. Psygnosis Ltd
ubernimmt keine Haftung fir Schaden an dissem Produkd durch
Virusinfektion, Siehe Seite 53 dieses Handbuchs fr Deteils,

Urn Virusinfektion zu vermelden, lassen Sie Inren Computer immer

mindestens 30 Sekunden lang ausgeschallet, bever Sie dieses Spigl laden.
slehe Seite 53 fUr weitere Information in Bezug auf Virern und Ihre

Sarantie.
| 01110011
10001110
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DIE GESCHICHTE

ie Heyadah! waren kein besonders kriegeri-
sches Volk, jedoch wurden sie durch ihre
agressive Erscheinung und ihr arrogantes
Auftreten oft zu einer widerwilligen Ziel-
scheibe fir andere Vilker. Sie muliten daher !erne_n Zu
kampfen. Und, zum Ungliick ihrer Gegner, waren die
Heyadahl wie bei allem was sie taten, schmt;ll im
Lernen und gut im Lernen. Sie verbesserten ihre l]|§|1}ar
nicht notwendigen technischen Fahigkeiten, wobei sie
sich auf die Produk-tion einer Flotte von
schlachtraumfahrt-kreuzern konzentrierten. Um diese
hervorragenden Raumfahrzeuge zu bemannen,_
griindeten und leiteten sie eine Akademie fiir ihre
Besatzungen, in der nur die Elite der Heyadahl! hoffen
konnte, erfolgreich zu sein.
In ihrem Glauben, dal? man Kriege durch iiberlegene
Fihrerschaft gewinne, schliffen die Heyadahl ihrel _
Kreuzerkapiténe bis zur Perfektion. Sie brachten sie bis
zum AuRersten ihrer kiirperlichen und geistigen Grenzen
und bereiteten sie so auf die endgtiltige Priifung vor.

r oigiooo
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Ihre Raumfahrflotte wurde zu einer Legende in ihrem Es war sowait] Er musterte kurz sein: spiegalbild im

System, aber es bestand stets die Gefahr eines Angriffs Bildschirm seiner Kabine, als er 2ur Tdr ging - ‘Gut
durch Vélker, zu denen ihr Buf nicht durchgedrungen war, siehst Du aus’, dachte er.

und die Heyadah! waren daher immer bereit.

lhren Ruf, nie zuerst anzugreifen - aher stets zuerst Er betrat den Korridor, um von zwei Sicherheits-Bis
aufzuhbren - verdienten sie nicht nur durch ihre empfangen zu werden, die ihn schweigend auf seinem
gutgebauten und duflerst leistungsfahigen Raumfahrt- all zu kurzen Gang zur Briicke begleiteten.

kreuzer, sondern auch durch ihre scheinbar unschlag-

baren Besatzungen, deren Kapiténe als aufopfernd Die Priifer salien in einer Reihe an der hinteren Wand,

_8 loyal, als brilliante Strategiker, als ehrenwert. mutig und der Bildschirt, ads dem gig alle Ku-Kabuls Fort- (ader
-1 bereit, fir ihr Volk zu sterben, gepriesen wurden. Fehl-} schritte beobachten wiirden, fillte die gegen-
- Fir die Stelle des Kapitans eines Heyadahl Sternen- tiberliegende Wand.
kreuzers ausgebildet zu werden, war das Hochste. Und
da Kapiténe ein hohes Ansehen genossen und vaom Tuidsabils Ll DHGIASERIEEIPIS. [ EIeETiR R,
ganzen Volk verehrt wurden, strebte jeder junge aber gebietenden Stimme. 'Du hast viele Aurmester
Heyadahl an, das Kommando iiber einen Sternenkreuzer gebraucht, um Dich auf den Stand zu bringen, auf dem
zu Ubernehmen; das war die allerhiichste Auszeichnung. Ou heute bist. Du hast gut gelernt und Deine Lehrer
glauben, dalé Du fiir diese, Deine letzte Prifung, bereit
Der nach dem Kapitédnsrang strebende Ku-Kabul ruhte hist.’
sich in seiner Kabine aus. Er wuBte, daR vor ihm die
letzte und aufreibendste Prifung seiner Fahigkeiten, zu Das Wort “letzte’ erweckte nicht gerade Zuversicht in
kommandieren, lag. Er wullte auch, dals von denjenigen, Ku-Kabul. "Du hast keine Ahnung, was Dich in der Aren_a
die diese Priifung nicht bestanden, nie mehr etwas erwartet, aber wenn Du Dich an alles erinnerst, was Dir
gesehen oder gehdrt wurde. Sieben Aurmester hatte er beigebracht wurde, wirst Du erfolgreich sein.”
fir die bevorstehende Priifung studiert und trainiert. Er
durfte nicht durchfallen. Ku-Kabul wiinschte sich, dalé er selbst sich so

: zuversichtlich flhlte.
Ku-Kabul zur Kommandobriicke!”

a 10111010 ' ' [ L
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Du wirst nur mit einfachen Zwillingsgeschiitzen bewaff-
net und mit einem leeren Jet-Pack ausgestattet sein.’

Danke bestens!

‘Derng Regenierfahigkeiten werden aufgehoben sein:
Du wirst nur ein Leben haben: gebrauche es mit
}furbedac_ht! Erfolg wéhrend Deiner Suche wird Dich
Jedoch mit Energie, Ausstattung und Leben VEersorgen
genug, um bis zum Ende durchzuhalten o

o
; g |

o
w

= Multe er unbedingt ‘Ende’ sagen?

Bereite Dich auf Deinen Transport zur Arena auf dem
Planeten Ixion vor.’

Der oberste Priifer nickte dem Besatzungsmitglied zu
das am Hauptcomputer des Raumschiffs stand. Der ,
Mann lie3 einen Finger (iber das Bedienungsfeld gleiten
ynd Ku-Kabul erlebte das all zu vertraute Gefuhl, das er
Jedesmal hatte, wenn seine Molekiile umgestellt
wurden. Bevor er von der Briicke verschwand, horte er
den obersten Priifer-

‘Auf gutes Gelingen, mein Sohn. "

Orooo1 1o

DAS SPIEL

ie spielen die Rolle des Ku-Kabul, der seiner
letzten Herausforderung gegeniber steht. Sie
kontrollieren ihn und treffen seine Entschel-
dungen, wahrend er sich durch die aufreiben-

den Prifungen kampft, die vor ihm liegen.

Ku-Kabul mul@ mit fiirchterlichen Geschéipfen fertig
werden und verwirrende Ratsel l6sen, um zu entkom-
men... und der ndchsten Herausforderung ins Auge zu

sehen.

Die verschiedenen Ebenen sind sehr unterschiedlich
gestaltet, da einige von furchterregenden Feinden nur
sao wimmeln, wahrend Sie fiir andere nur lhre Geistes-
kraft bendtigen, um zu entkommen. In den meisten

kommt jedoch beides vor!
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:_g STEUERUNG TASTEN: o
L ]
3 Joystick (in Geh-Modus): (Spacebar ) INVENTAR-TAFEL m
g I_G-::whijlz aktivieren/Laser-Bedienung r _ ~ g
- ) ORK PAUSIEREN [=
h' Mach ohen < z
¢ [ e it 5
[ ech links springen i [Nach rechs springen] ) {mit Feuer-Knopf) ORK BEENDEN ==
v A /g ')
LNm:Il links gehen r ] B | Nach rechis gehen |m
Oben auf dem Bildschirm befinden sich drei Gruppen
" von lkonen:
|I mit Feuer-Knopf) Zur Computer E‘:h'ﬂ Munition:
) Die erste Gruppe {(oben links) gibt an, wieviel Munition
Joystick (in Jet-Modus): sie fur lhre Geschiitze haben. Ladestreifen - als

Ladestreifen in einem sich drehenden Kreis abgebildet -
<Onnen unterwegs gesammelt werden.

LN ach oben fliegen/Siart von Abschubirampe [

A Lebenskraft:

8 Das mittlere |kon zeigt, wieviel Lebenskraft Sie haben -

W [ Nach rechs ficgen | als Oszilloskop dargestellt. Versuchen Sie, eine gute
Kurve in der Linie zu erhalten. Eine gerade Linie

bedeutet, dal Sie kurz vor dem Tod stehen. Sie leben

’_Nm:lt]inl»:s fliegen ] |

r Geschile aktivieren/Laser-Bedienung ]
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nur einmal und miissen daher auf Ihrem Weg Lebens-

kraft-lkone sa b bl : Inventar:

Kreis ab ebildm?jgl'n k?[b Herz in einem sich drehen-den In lhrem Inventar (spacehar fiir Zugriff) bewegen Sie

Zuariff agf . E[': '€ konnen lhre Lebenskraft durch lhren Joystick nach links und rechts, um ein Objekt
d |' ene Lomputerdatenstation dber-priifen hervorzuheben und driicken auf Feuer, um es

(siehe unten).
anzusteuern. Um lhr Inventar zu verlassen, ohne etwas

zu wahlen, driicken Sie entweder lhren Joystick nach
oben oder wahlen einen freien Platz. Falls ein Objekt
gewahlt wurde, wird es entweder fallengelassen oder
an der entsprechenden Stelle eingesetzt. Sie kinnen bis
zu acht Objekte auf einmal lbertragen.

PS: Laserschlissel werden nicht mit dem Inventar-
Punkte: auswahlsystem benutzt, obwohl sie iiberall fallen-

Ihre erzielte Trefferzahl wird unten am Bildschirm gelassen werden kénnen. Fiir Benutzung der Laser-
angezeigt - je mehr desto besser! schliissel siehe oben.

Jet-Krafistoff:
Die letzte Iktnnengruppe (oben rechts) zeigt an, wievigl
Kraftstoff Sie zum Fliegen tibrighaben. Sie kénnen lhre

Hesrla_rven auffiillen, indem Sie unterwegs Kraftstoff-
behélter sammeln.
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Laserschalter: AbschuBBrampen:

Sie werden Ihren Weg oft von Laserschranken ver-sperrt Wenn Sie gentigend Kraftstoff haben - durch eine
finden. Diese werden durch Benutzung des ent- Nummer oben rechts auf dem Bildschirm angegeben (0

sprechenden Laserschalters auRRer Betrieb gesetzt. Die sollte man lieber nicht haben) - kénnen Sie ihr Jet-Pack
Laserschalter haben fir gewtihnlich die Form eines benutzen, indem Sia auf einer Abschulirampe stahen
Behalters, dessen Schliissel woanders auf der Ebene (Sie werden wissen, daf} es eine ist, wenn Sie sie
gefunden werde muR. Es kann sein, daR Sie mehr als sehen) und Ihren Joystick nach oben driicken.

einen Laserschliissel brauchen, um Zugriff auf die Versuchen Sie zu vermeiden, dalé lhnen an ungiinstigen
gesamte Ebene zu erlangen (Schliissel kinnen mehr- Orten der Kraftstoff ausgeht - z.B. liber einer Laser-

mals E:renlu tzt werden). Um die Schliissel zu benutzen schranke oder einer unebenen Flache. Um in herkémm-
stellen Sie sich hinter den Behalter und driicken den' licher Weise zu landen, suchen Sie eine andere - oder in
Feuer-Knopf. der Tat die gleiche - Abschulirampe und, ah, landen Sie

darauf.
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Computerdatenstation:

Um auf eine Computerdatenstation Zugriff zu nehmen,
stellen Sie sich hinter sie und driicken Feuer. Aber seien
Sie vorsichtig: Feinde werden Sie trotzdem angreifen,
auch wenn Sie gerade damit beschéaftigt sind, auf einen
Computer Zugriff zu haben. Wenn Sie den Zugriff
haben, zeigt sich lhnen ein Meni mit Wahl-
maoglichkeiten: Benutzen Sie lhren Joystick und den
Feuer-Knopf, um lhre Wah! zu treffen.

Objektanalyse:

Maglicherweise die nitzlichste Wahlmaoglichkeit. Wenn
Sie nicht wissen, was ein Objekt tut, fragen Sie den
Computer! Einige der Symbaole der in den vom Computer
gegebenen Anhaltspunkte brauchen eventuell eine

Erklarung. Folgendes wird |hnen wahrend des Spiels
verstandlicher werden:

< 2 heildt, dal? 1 vor 2 kommt.

= 2 heifkt, dal 1 nach 2 kommt.

= 2 heildt, dald 1 neben 2 ist.

<= 2 heilst, dafd 1 nicht neben 2 ist.

Scanner:

Um diese Wahlmaoglichkeit zu aktivieren, miissen Sie
zuerst das Scanner-Modul finden. Wenn aktiviert,
erhalten Sie eine Karte lhrer unmittelbaren Umgebung.
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‘ 00010101 ‘

Die Buchstaben URER ('You are here' - Du bist hier!),
geben Ihre gegenwdrtige Position auf der Karte an.

Lebenskraft-Systeme: _ _
Diese WahImaglichkeit gibt Ihnen Ihre Diagnostik und
sagt lhnen, wieweit Sie im Spiel gekommen sind.

System-Steuerung: N
Diese Wahlméglichkeit 1%t Sie Ihre Position auf
Diskette speichern oder eine schon auf Diskette
gespeicherte Position abrufen.

Um Ihr Spiel zu speichern, wahlen Sie Speicher, und
wenn das Promptzeichen erscheint, legen Sie eine leere
Diskette in das Laufwerk 0 ein. Diese Diskette braucht
nicht formatiert zu werden. Driicken Sie Feuer und lhr
Spiel ist gespeichert.

Um eine schon gespeicherte Position von der Diskette
abzurufen, wahlen Sie Laden und legen Ihre Diskette
ein. wenn der Computer Sie auffordert. Drilicken Sie
Feuer und |hr Spiel wird von der Diskette abgerufen.
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SCHLUSSEL (ZUM LESEN) GARANTIE

M_L Die Diskette(n), die mit diesem Produkt geliefert werden, sind h
: dohingehend garantiert, doB sie korrekt lauffahig und frel von allen s
Der Schlussgl zum Gold Erecheinungen des “irus' sind. Es liegt in der Verantwortung des Kaufers, b
Ist Motwendigkeit dig Infektion dieses Produkts mit einem Virus zu verhindern, der das z
Zur Bezahlung des Zolls, Produkt immer am Laufen hindem wirde. Psygnosis Lid armsefzt kostenlos —
Dann bist Du hefreit, olle Diskeften, die Harmstellungs- cder Duplikationsfehler oufweisen, Solche |5
Disketten sollten direkt an Psygnosis Lid zum unverziglichen Ersatz | pgl
Ebene 2- surdckgeschickt werden. m
Mein Bat ist klar Es?qnﬂsis L!d Iln keinem Fall 'u’erclr?’rwc:-ﬂung oder __Hc:f’rung fr i‘u"irus'- h
Sammle Schitissel, drei Mal! Schiaden, dig immer dadurch vermieden werden kénnen, dal Sie den c
Zhlt Sl Computar for mindestens 30 Sekunden ausgeschalfet halien, bevar Sie
s s dieses Produkt laden, Falls Disketten durch sinen “irds zerstdrt worden =]
DL—EFIDHTte ISt gut versteckt, sind, sendean Sie sie bitte direk! an Psygnosis Ltd und legen Sie £2.50 bel, Q
In einer Tasche verwahrt, um die Ersatzkosten zu decken. Wenn Sie beschadigte Produkte [l
Wird ein Gefal geschlagen, zunickschicken, senden Sie bitte NUR DIE DISKETTEM an Psygnosis Lid, m
Wird eine Rakete offenbart. =
Ist Dein Ziel ehrlich und wahr |
" e . AUT
Ist der Schliissel fiir Dich da. EECHES
Produziert von:. WJS Design
Ebene 3: Design von: .......ccooee.... Wa\,rne Smtthsmn & Kevin Oxland
Programmierung: ......coccevvveerivieneeneenn. WWayne Smithson
F’ESSE" ein Vogel in der Hand als zwei Juwelen mit tibernatiir- AT e Kevin Oxland
dften! ; [
Ll 1 [ | S O S RTINS Tim Bartlett
e eer e sewasmes iemm st s ans b ame e Smpa s e mmn e Wayne Smithson
Einbandgestaltung s Richard Clifton-Dey
Handbuch: ... Nik Wild
ErOdOREOR: s R John White
10111000 ' 00001001
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WARNUNG Gt

Esist straftear, dos Urheberecht _ = - " >
varlstzende (llegaiel Kopien disses g

Compularprogramms zu verkautan,
U TR, um Verkauf aorautieten
cosr auszustellen oder andarswis
2u wartreiben. Juwiderhondolncs
werdan siraltechiich verfolgt,

Jeglhcho Infarrmation Ober Plroteria

sollie weltergegeben werden an; PIRATERIE

Ihe Feceration Agalnst Softwarne

Thet - 0044 428 440377 IST DIEBSTAHL!

COPYRIGHT © 1991 by PSYGNOSIS LTD. ’ Tﬂ L {H N O
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Questo & un prodotto con copyright ! E
La Psygnosis & un'azienda dedicata a famire i meglio del video giochi. Ogni gioca

pubblicato rappresenta mesi di intenso lavaro dedicato od elevare lo standord
dei prodott che il cllents sseqgus. Si prega di voler dare || dovuto rspetio o quest
sforzi e di focordare che il softwore che viene copiofo abusivaments riduce gli
imvestimanti disponibil alla produzione di nuovi gicchi onginali & costituisce, inolira,
un reato panale,

Il presente prodotto di soffware, fvi comorasl l2 imnmaging sulls schermo, | concetti L E E :
gli effetti audio. || materiale musicale e Il codica dl programma, sono

commercidlizzati dolla Psygnosis Ltd, che ne defiene, alfresi, tufi | diriti inarenti
unitomente ai copyrights, Tale commerciclizzozione del presenfe prodatto
consente solamente al suo legittimo possessare | diritto di usare, in ogni momenta,
Il suddetio programma limitaiaments alla lefturg de) medium, cosi come
distribuito, nella memarnia del sistema di compuier pravisto per il quale il suddato
pradotto & stato specificaments adaotioto, Cgni & guaiosi altro ulilizzo o suo
confinuazions comarandente copiaturg ripraduziones. vendita, noleggio, affitio,

prestito o alfra formo di distibuzicne, owwers 1o frasmissicng o trasferimento del
prodofio in contravvernzione dlle pradette condizion, costituiscono Infrazicne dei
diritti della Psygnosis Ltd, a rmenc che non siono stad esplicitaments autarizzati

dalle medesima Peygnesis Lid,

Il prodotto denominato Ok, Il sus codice dj programma, || manuale, nonché agni
materiale associafo, sano conyright dello Psygnaosis Lid che ne riserva d'ara in
avant fuffi | dirith. La loro parzicle o tolale capiatura, rproduzions, noleggio,
affifte, prestite o frosmissione In gualsiveglia manisra, nonché la traduzions o

ridugione o qualungue foma lecaibile do ogni e qualsios mezo elefironica, sono
vietati senza il previo assenso soritto della Psygnasis Lid. TED E C

Psygnosis® o | simbali assacioti sono marchi registratl della Psygnosis Lid.
L'illustrazions oi coperting di Ok & Copyrights 1991 Psygnosis Lid,
Richard Clifton-Dey,

Amiga™, AmigaDOs™, & Kickstar™ sona marchi della Commodora-Amiga Ine,

Psygnaosls Lid, South Harringfan Building
Seften Street, Liverpoal 1.3 480 O
Tel: {0513 709 5755

Copyright® 1991 dellg Psygnosis Ltd. Tuti | Dirithi Riservali
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ISTRUZIONI DI CARICAMENTO

AVVERTENZA: Spegni sempre la macching per almeno 30 secondi prima
di caricare il gioco. In caso controrio, Il disco matrice di Ork potrebbe
risultare contaminato da un virus. Per ulteriori informozicni, vedi
all’Avvertenza Antivirus e all’ Avviso di Garanzia nel presente manuale.

AMIGA

Accendi | computer. Inserisci il dischetto Kickstart s& richiesto, Quando
Qppare la richiesta di dischetto Workbench, inserisel il Lischeto | di Ok
nell'unitd disco inferma del tuo computer. Quando richiesto, inserisci i
Dischetia 2,

Ork sl givca con un joystick collegato alla seconda porta joysticlk.

CONSIGLI PER IL CARICAMENTO

Se la videata titolo non dovesse apparire enfre 45 secondi
dal’occensions, potrebbe esserci qualche proilema nel tuo sisterma o
computer. Controlla tuli i collegarmenti del compurer e cha le istruzion di
cul sopra siagno state eseguite correttamente Qualora il computer
funzioni corettamente (cioé, altro software s carica normalmente) ma
nan riesci ancora a caricare Ok, pud significare che il dischetio &
difettoso, nel gual caso puoi ottenere una sostituzione grotuita dallg
Psygnosis Ltd. Tutli i prodaotti Psygnosis sono pisnamente gorantiti - per |
paricelar vedi a pogina 71.

AVVERTENZA ANTIVIRUS!

Lo Psygnasis garantisce che il presente prodotio & esente da virus, La Psygnosis Ltd
non assume olouna responsatilite per eventuali danni provacati al prodotto do
infazioni da virus. Per alti particolor, vedi o paging 71 del presente monuale,

Per evitare infezion da virus, occertati sempra che lo macchina sio spenta per
clmene 30 secondi prima di caricare il gioco. Per ulterior infarrmazion S virus e
sulla garanzia, vedi o pagina 71.

01011011
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LA STORIA

li Heyadahl non erano una razza particolar-

mente guerriera, perd il loro aspetta

aggressivo e i loro modi arroganti li rendevano

spesso senza volerlo antipatici :ad qltre razze.

Visto che le cose andavano cosi, gthevan_jah!
dovettero ben imparare a combattere. £, per disgrazia
dei loro avversari, come del resto per ogni altra cosa che
si mettevano a fare, gli Heyadahl impara_mr_w‘n presto e
impararanao bene. Migliorarono ancora di plu_le loro
abilita tecnologiche che fino ad allora non gli erano
servite, concentrandosi a mettere ins1enje una f!mtta di
incrociatori spaziali. Per formare gli equipaggi di gueste
navi spaziali, istituirono una accademia in cul
esclusivamente i migliori tra gli Heyadahl potevano
sperare di farcela.

Nella convinzione che I'unico modo di vincere l_e guerre e
di avere dei leaders sul campo di qu_aiit;‘a superiore, gli
Heyadahl spinsero la formazione dei loro capitani a
livelli di assoluta perfezione. Spingendoli ai limiti della

00110001
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resistenza fisica e mentale, preparandoli per le prova
finale.

La loro flotta di astronavi era ormai diventata
leggendaria attraversa tutto il loro sistema galattica, ma
C'&ra pur sempre una minaccia costante di aggressione
da parte di razze sconosciute, per cui gli Heyadahl! erano
sempre all’erta.

La loro reputazione di non aggredire mai per primi - ma
di avere sempre |'ultima parola in battaglia - era basata
non solo sull” ottima costruzione e I"ancora migliore
efficienza dei loro incrociatori spaziali, ma anche sulla
apparente invincibilita degli equipaggi. E i comandanti
venivano ritenuti di una lealta incrollahile, strateghi
favolosi, uomini d'onare, coraggiosi e pronti a
sacrificarsi per la loro razza.

Studiare da comandante dj Incrociatore spaziale era
considerato il massimo. E siccome | comandanti
godevano di altissima stima e venivano onorati da tutti,
ogni giovane Heyadahl aspirava ad ottenere comando
di un incrociatore spaziale, come il massimo degli onorj.

L'aspirante Comandante Ku-Kabal ripopsava nella sua
cabina, Sapeva che lo aspettava la prova finale e pi
estenuante delle sue abilita di comando. Sapeva anche
che chi in passato aveva fallita questa prova, era
Stomparso senza traccia. Erano sette lunghi aurms che

10001010
10010001
01010001

11010011
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studiava accanitamente preparandosi per questa prova.
MNon doveva fallire.

"Ku-Kabul al ponte!”

Ci siamo! Dette uno sguardo rapido alla sua immagine
riflessa nello schermo nella cabina mentre s1 avviava
alla porta - ‘Non ¢'& malaccio’, penso. _

Entrd nel corridoio dove o aspettavano due Bis della
scorta di sicurezza, che lo affiancarono nel suo purtroppo

breve cammino per arrivare al ponte.

| Commissari d'esame erano seduti lungo il muro di
fondo, mentre lo schermo gigante su cui avretqhern?_
seguito i progressi - o meno- di Ku-Kabul copriva l'intero

muro di fronte.

"Ku-Kabul.” Il Presidente della Commissiaone esamina-

irice parla con voce tranquilla ma autorevaole. "Hai o
dedicato molti aurms per giungere a questo gun_tn.ﬁ sei
preparato con attenzione e i tuoi insegnanti ti giudicano

pronto per questo, per la prova finale”.

La parola 'finale’ non servi certo a rassicurare Ku—l'-‘(abql.
“Tu nan sai che cosa ti attende nell’arena, ma se terrai
bene a mente tutto quello che ti & stato insegnato, ne

uscirai vincitore”.

00110111
01010011
oo1a1111
01010111

ORK PAGINA 61




=
[+ =
Q
=
A
3

Ku-Kabul non era sicuro che fosse proprio cosi.

"Come armi, avrai a tua disposizione soltanto dei
semplici bi-cannoni e come equipaggiamento dei
propulsori a reazione scarichi”.

Si cominciava proprio bene!

“Le tue capacita rigeneranti sono annullate. Avrai a
disposizione solo una vita; fanne un uso intelligente! Ad
ogni modo, il successo nella tua ricerca ti fornira
sufficiente energia, equipaggiamento e vite per
permetterti di arrivare fino alla fine”.

Doveva proprio dire ‘fine'?!

“Preparati ad essere trasportato all’arena sul pianeta
Ixion".

Il Presidente fece un cenno a uno degli addetti al
computer principale della nave. L'addetto inseri un
numero nel pannello di controllo e Ku-Kabul avverti |a
sensazione ormai a lui ben nota di avere le molecule
riorganizzate. Proprio mentre stava dissolvendosi dal
ponte, senti il Presidente dire:

“Suceesso, Tiglio mio..."

110071000
o1
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u sarai Ku-Kabul che affronta la sfida suprema.
Tu lo controlli & prendi le decisioni per le sue
azioni mentre |otta per superare le ardue prove
che lo aspettano.

Ku-Kabul deve affrontare creature maligne oltre che
risnlvere complicati rompicapo per riuscire a soprav-
vivere...per la prossima prova.

| diversi livelli sono molto differenti, nel senso c_he alcuni
sono infestati da avversari possenti, mentre altri
richiedono solo la potenza della tua mente per soprav-
vivere. E' comunque ben vero che |la maggior parte dei
livelli combina tutti e due.
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= CONTROLLI [ASTL: =
=1 Joystick (in Modalita Cammino): @pacebar B L E
& = |
g h r Attiva Cannone/Interruttord Lum:l'_l :
E . PAUSA ORK =)
u- Salta o sinistra Salta destra F
vy A /g
P (con Bottone Fuoco) TERMINA ORK
] Cammina a sinisira I - | g I_[.‘ulmninusl desira

Nella parte superiore dello schermao si trovano tre gruppi
| lcom Bottone Fuocol Enim C':1|n|1|1|ur| di icone:

Joystick (in Modalita a Reazione): Munizioni:
Il primo gruppo (in alto a sinistra) indica quante
munizioni hai a disposizione per i tuoi Cannoni. Nastri di

munizioni -che appaiono come nastri all'interno di un

| Volo in venticale/Decollo da Rampa o Lancio | cerchio rotante- possono essere raccolte mentre ti
‘ MuUow.
I h—ly e Faral Forza Vitale:
Tladnbe | - A ™ I Valaaidesirg ] 'icona di centro indica il tuo livello di forza vitale -

— appare sotto forma di oscilloscopio. Cerca di mantenere
la linea su valori buoni; una linea piatta indica che stai
per spirare. Hai una sola vita, percio devi raccogliere

| Attiva Cannone/lmterruttori Laser '
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icone di Forza vitale mentre ti muovi - appaiono in forma
di cuore all'interno di un circolo rotante. Puoi controllare
il tuo livello di Forza vitale accedendo ad un terminale di
computer (vedi sotta),

Carburante a Reazione:

L'ultima gruppo di icone (in alto a destra) indica la
quantita di carburante a reazione che hai per volare. Puoi
aumentare le tue riserve raccogliendo capsule di
carburante mentre ti muowi.

Punteggio:

Illtum punteggio appare sulla parte bassa dello schermo -
piu & alto, meglio &!

Interruttori Laser:

Troverai spesso la strada sbarrata da Cancelli Laser. Li
potrai deattivare servendoti dell'Interruttore Laser
appropriato. Questi, in genere, hanno la forma di un
ricettacolo, per cui trovi la Chiave da qualche altra parte
sullo stesso livello. Potresti aver hisogno di pitr di una
Chiave Laser per avere accesso all'intero livello (le
Chiavi possono essere usate pit di una volta). Per usare
le Chiavi, spostati dietro il ricettacolo e premi fuoco.
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Inventario: . .
Ouando sei nell'inventario (spacebar per entrarci), muovi

i| joystick a sinistra e a destra per indicare I'oggetto che
vuoi, e premi fuoco per selezionarlo. Per uscire
dall'inventario senza aver selezionato oggetti, puoi o
spingere in su il joystick o selezionare uno spazio vuoto.
Quando un oggetto & stato selezionato, verra o lasciato
cadere o usato nel posto appropriato. Puoi portare un
massimao di otto oggetti per volta.

Attenzione: le Chiavi Laser non vengono usate con |l
sistema di selezione da inventario, ma possono
comungue essere lasciate cadere dovungue tu voglia.
Per I'uso delle Chiavi Laser, vedi sopra.

Rampe di Lancio:

Se hai sufficiente carburante - e questo te lo dice la cifra
in alto a sinistra sullo schermo (con lo 0 non vai certo
malto lontano) - puoi utilizzare i razzi panendoti su una
rampa di lancio (quando |a vedi, stai sicuro che la
riconosci) e spingenda il tuo joystick in su. Cerca di non
finire il carburante in posti scomodi - come, per esemplo,
sopra un Cancello Laser o su terreno difficoltoso. Per
atterrare nella maniera convenzionale, trovati un'altra
rampa di lancio - o magari la stessa -e... Insomma,
atterracl.
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Terminale di Computer:

Per avere accesso ad un Terminale, posizionati dietro ad
es5s50 e premi fuoco. Ma stai ben attento: delle Presenze
Ostili ti aggrediranno anche mentre sei occupato ad
accedere al computer. Una volta riuscito ad avere
accesso, ti si presentera un menu con opzioni: usa il

Joystick o il bottone di fuoco per selezionare quella che
preferisci.

Analisi degli Oggetti:

Probabilmente |'opzione pii utile. Se non sai che cosa fa
quel particolare oggetto, chiedilo al computer! i Simboli
utilizzati dal ccomputer nelle indicazioni che ti farnisce

possono darti un'idea. | seguenti ti diventeranno pit
chiari mentre giochi:

1<2  wvuol dire che 1 viene prima di 2.
1=2 vuol dire che 1 viene dopo 2.

1=Z wvuol dire che 1 & accanto a 2.
1<=2 wvuol dire che 1 non & accanto a 2.

Scansione:

Per attivare guesta opzione, dovrai prima trovare il
modulo scansione. Una volta attivato, ti presentera una
mappa della zona in cui operi. Le lettere URER (you are
here, ciog tu sei qui!) indicano la tua posizione attuale
sulla mappa.
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Sistemi di Forza Vitale: _
(uesta opzione ti serve come strumento di diagnostica e
ti indica a che punto del gioco sel arrivato e guanto
ancora hai da fare.

Controllo Sistemi: -
(uesta opzione ti permette di salvare la tua posizione su
disco o caricare da disco dalla posizione preceden-
temente raggiunta.

Per salvare il gioco fatto, seleziona Save e, quando viene
richiesto, inserisci un dischetto vergine, anche non
formattato, nell’'unita 0. Premi fire e il tuo gioco verra
salvato.

Per caricare da disco dalla posizione precedentemente
raggiunta, seleziona Load e inserisci il dischetto quando
ti viene richiesto. Premi fire e il tuo gioco verra caricato

da dischetto.

Scanned

by

Thaliomn
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ESAMINA GLI INDIZI LIMITI DI GARANZIA:

| dischettl acclusi al presente prodotto sono garantiti in perfetio
funzionomento ed esenti do ogni manifestazione di "Virus'. E'
responsabilita dell'acquirente prevenire 'infezicne del prodotto da parie
di un "Wines' che, anche se occorma di rado, ne provocherd sempre la
cessazions del funzionamento. Lo Psygnosis Ltd sostituird grotuitamente
gqualungue dischetto che presenti difett] di fabbricazione o di
riproduzicne, Tali dischetti dovranno essere rastituiti direttarmente alla
Psygnosis Lid per una immediota sostifuzione,

Livello 1:

La chiave dell'oro

4 te & bisognatno,

se paghi il pedaggio
verral liberato.

Livello 2:
Lo Psygnosis Ltd non assume alcuno responsabilita per danni da "Virus'

che possono essere sempre avitafi doll'utente madionte lo spegnimeanta
dal computer per almeno 30 secondi prima di caricare il prodoito,
Sualora  dischettl venissero distrutti da un "Wiras®, si prega di restituirli
direttamente alla Psygnosis Lid cccludendo la somma di £2.50 (sterline) a
copertura dei costl di sostifuzione. Mel restituire prodotti donneggiafi, si
prega divoler inviare alla Psygnosis Lid S0OLO | DISCHETT,

Lo garonzio della Psygnosls Lid & aggiunfiva e non Influgnza | normall

dirithi statutori,

Eceo dungue quel che farai:
la chiave tre volte
raccaglierai!
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La terza & ben celata
In una tasca @ chiusa.
La tecla vien spaccata,

E il razzo, ecco, si usa. TITOLI
_ Prodotto da; ...oeeeeeee WJS Design
Se vai per la retta via DiSeQNDY o s Wayne Smithson & Kevin Oxland
la chiave sara tua. Programmazione:.....ooooovoooeeeeee . Wayne Smithson
Livello 3: T A v s e e P T S B e Kevin Oxland
PIUSICED oo Tim Bartlett
Un uceello in mano vale due Gemme di Potenza! R T R Wayne Smithson
lustrazione die copertina:.................. Richard Clifton-Dey
Manale: s a i A MNilk Wild
Produzione: ..o John White
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