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1. HISTORIA TAK ODLEGZA...

Pewien niewysoki mezczyzna w dltugim ptaszczu, wysia-
d¥ z l1$miacego Porsche parkujacego wlasSnie przed bi-
blioteka Kongresu.Byla to jego kolejna wizyta sam na
sam z 47-tomowym przewodnikiem McGibbits'a, czyzby
pojawil sie czlowiek, ktory wie tyle co ...

Tymczasem nie przejmujac sie specjalnie niczym sie-
dziate$ sobie w swojej osobistej kuloodpornej kami-
zelce, stuchajac koncertu fortepianowego numer 2 w
tonacji E, gdy do Twoich uszu dotarta mniczym zza
Swiatéw wiadomosé, cos$s szeptalo:

... Potrzebujemy Cie Jimbo-Baby ! Caly swiat jest w
wielkim niebezpieczenstwie i tylko super zolnierz,
as pilotarzu, ekspert balistyczny, znakomity inzynier
czyli tylko ktos taki jak Ty ma szanse uratowania
Swiata, a zadanie przeciez nie jest Yratwe ...
Blyskawicznie doszedles do wniosku, ze nie wolno
czekaé, przerwale$ koncert i wsiadles na swéj moto-
cykl SUPER GIZMO 3.Siedziate$ o jednym - to zapewne
znowu ten przeklety Mad Leader stanal na Twojej dro-
dze.Teraz bedziesz musial bardziej liczy¢ na swoja
sprawnos¢ fizyczna niz na doktoraty z matematyki,
fizyki czy filozofii.

+++++++++++++++ TOP  SECRET ++++++++++++++++++++++
Wiadomos$é dla kapitana Johny ., Jimbo-Baby"

Grozi zniszczenie Swiata ! STOP Kapitanie potrzebu-
jemy pana STOP Swiat jest bliski upadku STOP Tylko
pan moze go uratowaé¢ STOP Konieczne bedzie uzycie
helikoptera STOP Mad Leader musi by¢ powstrzymany
STOP Tylko pan moze tego dokonaé STOP

Powodzenia Johny - przyszlo$¢ Swiata spoczywa w Two-
ich rekach STOP

T et o o O SO O o A

,.INie ma innego wyjscia, trzeba znowu wkroczy¢ do
akcji i niczym w co wieczornym serialu rozpoczaé
béj o wuratowanie Swiata ..

Misja rozpoczyna sie w Twojej bazie (HOME BASE).
Twoje pierwsze zadanie jest wlasSciwie w pelni zro-
zumialte.Musisz bowiem opusci¢ baze i toczac boje w
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przestrzeni powietrznej przedostaé¢ sie do centrali
Mad Leadera aby przejsé do kolejnego etapu Twojej
misji czekajacego Cie na ziemi.

2. INSTRUKCJA OBSLUGI

Najnowszy model helikoptera WHIZBANG GIZMO DXH-1
zostal wyposazony w specjalne urzadzenia, miedzy in-
nymi :

—y%odwéjny turbinowy silnik pulsatorowy do napedu
lopat wirnika gldédwnego pozwalajacy na uzyskanie
predkosci do 450 wezidw,

- Cztery pociski typu powietrze - powietrze Whizbang
Waster

- Dwa 20 milimetrowe dzialka szybkostrzelne Whizbang
wWhizzer

- System flar magnesowych przeciwko pociskom napro-
wadzanym termicznie,

- System radarowego rozpraszania przeciwko pociskom
sterowanym dzwiekiem,

- Turbo doladowarke typu Whizbang Whomper,

- Super wyrafinowany system komunikacji,

- System sterowania i kontroli obsiugiwany przez ko-
mputer.

- Specjalny system wyciszania pracy silnikéw Whizbang
Whisper

Firma Whisbang Enterprises jest dumna ze swego naj-
nowszego produktu i proponuje takze rdéznorodne dodat-
kowe wyposazenie ( np. system stereo 2*12 watt z 8-
Sciezkowym deckiem laserowym, wykohczenie wnetrza w
stylu sportowym itp. )

2.1 Instrukcja startu

Po wejsSciu do kokpitu Gizmo musisz zapoznaé¢ sie z
systemem komunikacji i kontroli.Przez okno wizyjne
helikoptera widoczna jest Twoja baza ( Home Base ).
W dolnej czes$ci ekranu znajdujg sie Twoje dilonie
spoczywajace na drazkach sterowych.Aby uruchomié he-
likopter musisz wykonaé¢ nastepujgace czynnosci :

- Wlacz akumulatory naciskajac B
- Uruchom systemy komunikacyjny i komputerowej kon-

troli naciskajac S.Ekran komputera zaswieci sie 1
zapalg sie Swiatla ostrzegawcze w gérnej czesci
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ekranu.
Wlacz silniki naciskajac I.Silniki osiagna wystar-
czajaca moc dopiero powyzej 2300 obr min (RPM).
Pociagnij joystick do siebie, az helikopter wzniesie
sie na takag wysokos§é, ze nie bedzie juz widoczna
baza tylko gdzie$ w oddali szczyty wzgdrz.
Naciénij FIRE i1 przesuh joystick do przodu w celu
nabrania predkoséci.

2 Kontrola lotu i obsluga przyrzaddw
Joystick

Przy uzyciu joysticka steruje sie lotem helikoptera:
- wynoszenie - pociagna¢ do siebie

- opadanie - popchnaé do przodu

- przyspieszanie - nacisnaé FIRE i popchnaé do przodu
- zwolnienie - nacisngé FIRE i pociagna¢ do siebie
- w lewo - joystick w lewo

- obrét zgodnie z ruchem zegara - Nacisnaé FIRE i

joystick w prawo

Klawiatura
Przy uzyciu klawiatury mozesz kontrolowaé pozostale
funkcje :
B - wlaczenie akumulatordw

S - uruchomienie komputera i systemu komunikacji

I - uruchomienie silnikdéw

G - aktywacja dzialek pokladowych
R - aktywacja pociskdé4w naprowadzanych termicznie

F - uruchomienie systemu flar magnezowych

C - uruchomienie systemu radarowego rozpraszania
H - wilaczenie gidéwnego systemu wizyjnego (HUD)

W - wlaczenie wyciszenia pracy silnikdéw

* - przelacza ekran na prace w trybie komunikacyjnym
T - przelgcza ekran na prace z komputerem

+ - wlacza turbo doladowanie

- - wylacza turbo doladowanie
SPACE BAR - posiada kilka funkciji :

- wybdér rodzaju broni (w kokpicie)

- powrdt z ekranu komunikacyjnego do kokpitu

- powrdt do ekranu komputera pokladowego z ek-
ranu wySwietlania stanu lub mapy taktycznej
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Objasnienia do rysunku :

Warning lights - $&wiatla ostrzegawcze

0Oil Temperature Gauge - wskaznik temperatury oleju

ADF ( Automatic Direction Finder ) - automatyczny
wyszukiwacz kierunku

Altimetr - wysokosSciomierz

Turbo Booster Indicator - sygnalizator turbo doladowa-

nia

Fuel Gauge - wskaznik ilosci paliwa

Whisper Mode Indicator - sygnalizator wyciszonej pra-
cy silnikéw

Chaff Set - sygnalizator radarowego zakldécania

Missiles Armed - aktywizacja rakiet

Computer Terminal - terminal komputera

Directional Compass - kompas kierunkowy

Artificial Horizont - wskaznik polozenia sztucznego
horyzontu

RPM Indicator - wskaznik predkosSci obrotowej

Comunications - system komunikacji

Cannons Armed - aktywizacja dzialek pokladowych

Flares Set - sygnalizator uruchomienia flar magnezo-
wych

Incoming Missile Warning Lights - sygnalizator zbli-
zania sie wrogich rakiet

Speed Indicator - wskaznik predkosci

Heads Up Display - giéwny system wizyjny

Battery Temperature Gauge - wskaznik temperatury aku-
mulatordéw
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Artificial Horizont - sztuczny horyzont siluzy do ok-
reSlenia Twojej aktualnej wysokoSci i sposobu
poruszania sie (wznoszenie, opadanie), stopien
zmiany wysokos$Sci obrazowany jest przez odleglosé
od linii sztucznego horyzontu,

Directional Compass - kompas kierunkowy okres$la kie-
runek lotu w stopniach wyswietlajgc ich wielkoéé
analogowo oraz w formie cyfrowej.Zegar posiada
podzialke co 23 stopnie, wskazZznik cyfrowy ok-
re$Sla mniejsze wartosci

Fuel Gauge - Pionowy wskaznik obrazuje ilo&é paliwa w
zbiornikach.Gdy caly wskaznik jest czerwony oz-
nacza to brak paliwa,

O0il & Battery Temperature - dwa poziome paski w gbr-
nej czeséci ekranu obrazujag tempereture oleju i
akumulatordw.Gdy pasek osiggnie barwe czerwong
stan jest krytyczny, gdy rozlegnie sie sygnal
ostrzegawczy 1 wskaznik zacznie migaé¢ nalezy
zmniejszyé obcigzenie (zmniejszy¢ predkosé w
celu odcigzenia akumulatordw, wyilaczyé turbo
dotladowanie aby przestudzié olej),

Warning lights - szes$8¢é Swiatel ostrzegawczych w gér-
nej czesci kokpitu informuje miganiem i sygna-
lem dzwiekowym :

E - uszkodzenie silnikdéw

B rozladowanie akumulatoréw

O - przegrzanie oleju

F - brak paliwa

A

R

- wysokoéé ponizej 200 stép
- zbyt mala predkos&é obrotowa silnika lub ro-
tora

Swiatla ostrzegawcze informujg Cie o wszystkich
nieprawidiowosciach i nakazujg szybkie przeciw-
dzialanie.Niebezpieczehstwa zwigzane z ostrze-
Zeniami "B,0,A" mozna usungé¢ w czasie lotu, zas
~B" "F" ,R" wymagajg jak najszybszego osiggniec-
cia celu i unikania spotkah z nieprzyjacielem,

Speed Indicator - wskazZznik zegarowy pokazuje aktual-
ng predkosé przelotowag w weziach, wySwietlacz
cyfrowy ponizej te samg wartos§é.Maksymalna pre-
dkos¢é - 3450 wezidw (bez turbo doladowania)

ADF - Automatyczny wyszukiwacz kierunku ulatwia Ci
dotarcie do celu, ale musisz go zaprogramowad
natychmiast po starcie.Raz zaprogramowany ADF
bedzie Ci =zawsze wskazywal kierunek do celu.
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Jezeli poruszasz sie do przodu, a punkt wskazni-
kowy ADF jest przed Toba to mozesz dotrzeé do ce-
lu bez uzywania kompasu.ADF zmienia swoje poloze-
nie tylko gdy zakrecasz.Gdy wskazZnik ADF zapala
sie 1 gasénie oznacza to, zZe nie 2zostal on zapro-
gramowany w terminalu komputerowym.Jezeli wskaz-
nik ADF &wieci czarno i bialo i obraca sie ozna-
cza to, ze znajdujesz sie dokladnie nad celem i
musisz wylgdowacé.

Altimeter - wysokoSciomierz wskazuje odleglosé od
powierzchnii w stopach.Wskaznik przesuwa sie o
60 stép, jeden peiny obrdét to 1000 stdp, =zas
maksymalna wysokos§é 8000 stdp.Dokladne wskazanie
mozna odczytaé z wysSwietlacza cyfrowego.Jezeli
wysokos$é spadnie ponizej 200 stdép uruchomiony
zostanie sygnal alarmowy.

RPM Indicator - wskaznik predko$ci obrotowej (RPM -
Revolutions per Minutes) wskazuje z jaka pred-
kosécig pracuje rotor (lopatki wirnika) .Aby lataé
efektywnie nalezy utrzymywaé¢ optymalng predkosé
obrotowg 2300 RPM.Odchylenia od tej predkosci
beda sygnalizowane alarmem i nie nalezy prdébowad
lata¢ z takimi predkosciami gdyz zakohczy sie to
tragicznie.

Missle Warning Lights - Swiatla ostrzegawcze o zbli-
zajacych sie wrogich rakietach.Jezeli zapali sie
litera R oznacza to, 2ze zostaly wyslane rakiety
naprowadzane radiowo.Aby sie od nich uchronié
nalezy zaktywizowaé system radarowego =zakildcania

(maciskajac C) .Gdy zas$ zapali sie litera H bedzie
to ostrzezenie o pociskach sterowanych termicznie
W takim przypadku nalezy uzy¢ flar magnezowych
(naciskajac F).

2.4 Uzbrojenie

Kolejnedwskaznikizwigzanesagzbronigisystemami
obronnymi .Kazdy 2z nich po wlgaczaniu mozna uruchomié
uzywajac przycisku FIRE.Ale kazdy z nich moze byé
takze uszkodzony lub zniszczony przez przeciwnika.

Dzialka szybkostrzelne (Cammons) - 20 milimetrowe
dzialka szybkostrzelne zostajg zaktywizowane
przez nacisniecie G.Wtedy uzywajac FIRE mozesz
prowadzié ogiefhh do przeciwniké4w widocznych w
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gléwnym wizjerze (HUD).Iloé¢é amunicji jest nie-
limitowana.

Pociski rakietowe (Missles) - po naciénieciu R uaktyw-
niasz pociski rakietowe typu powietrze-powietrze
Kazdy z atakowanych przeciwnikdédw musi byé widocz-
ny w giéwnym wizjerze (HUD), ale nie musi znajdo-
waé sie w celowniku.Naciséniecie FIRE powoduje
wystrzelenie rakiety.Na pokiadzie helikoptera sa
cztery takie pociski.

Flary magnezowe (Flares) - aby wypuscié¢é flary magnezo-
we nalezy nacisnaé klawisz F.Wykonane sg one z
magnezu i siuzg do ochrony przed rakietami ste-
rowanymi termicznie (kierujacymi sie w strone
wyzZszych temperatur).

Zaklbécenia radarowe (Chaff) - jezeli otrzymasz ostrze-
Zenie o zblizaniu sie pociskdédw sterowanych radio-
wo musisz uruchomié¢ ukitad zakildécania radarowego
przeznacisénieciecC.

2.5 Pozostale funkcje

Heads Up Display - po naciénieciu H zostanie uaktywnio-
ny giédwny system wizyjny, ktdéry dzieki najnowszej
technice pozwala otrzyma¢ na ekranie komputerowe
widzenie horyzontu z wysSwietlanym celownikiem do
dzialek szybkostrzelnych.Pociski rakietowe nie
wymagaja uzycia celownika.Aby wylaczyé HUD nale-
Zy ponownie nacisnagé¢ H.

Turbo Booster - specjalna turbo doladowarka Whizbang
Whomper moze zostaé wlaczona przez naciséniecie
+ lub wylaczona przez -.Turbo doiladowanie moze
zwiekszyé dwukrotnie predkosé Twojego Gizmo
(max. do 900 wezidw) .Przy =zalaczonym Turbo nale-
Zy zwracaé¢ baczng uwage na temperature oleju.W
czasie dziatlania turbo zapalone jest Swiatlo in-
formacyjne po prawej stronie kokpitu.Turbo Boos-
ter moze zostaé¢ uszkodzony przez nacierajgcego
wroga.

Whisper Mode - jest specjalnym systemem wyciszania pra-
cy silnikédw (Whizbang Whisper ), uruchamianym po
nacisénieciu W.Bardzo Uzyteczny system przy prdbd-
bie tajnego ladowania np na terenie nieprzyja-
ciela.0 dzialaniu tego systemu informuje wskaz-
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nik z prawej strony kokpitu.

Pause - w celu przerwy w misji lub przejsécia do odpo-
wiedniego systemu nacisénij T aby przejsé do pracy
Zz terminalem komputera pokladowego lub do ekra-
nu komunikacyjnego.Naciéniecie dowolnego klawisza
niefunkcyjnego powoduje powrdt.

2.6 Komputer pokladowy

Terminal komputera pokiadowego to niewielki ekran 2zna-
jdujacy sie po prawej stronie kokpitu.Aby go zaktywi-
zowaé nalezy nacisngé T.Komputer pozostawia Ci dwie
opcje : wykaz uzbrojenia i ewentualnych uszkodzen (
(STATUS) lub pozwoli Ci obejrzeé¢ mape taktyczng terenu
dzialania.Aby powrdécié do kokpitu wystarczy nacisnaé
dowolny niefunkcyjny klawisz.Jezeli Twdéj system kompu-
terowy zostanie zniszczony przez wroga, pojawi sie
tylko bialy ekran i nie bedziesz mégl korzystaé z kom-
putera.Zasoby broni wyswietlane sg jako paski LED,
gdzie M - rakiety (Missles), F - flary (Flares), C -
paski zakldbécenia radarowego (Chaff).Naciskajac 1 lub 2
dokonujesz wyboru pomiedzy ekranem informacyjnym, a
mapg taktyczng.

Status Display - reprezentuje aktualny stan posiadania
GIZMO DXH-1l.Na 2zdjeciu Twojego helikoptera =za-
kreslane sg uszkodzenia, zas w dolnej czesci
ekranu wysSwietlane nazwy uszkodzonych elementédw.
Obok mieéci sie aktualny stan posiadania pocis-
kéw rakietowych (Missles), flar (Flares), pas-
kéw zakldécajgcych prace urzadzeh radiowych
(Chaff) .Liczba pociskdédw nie jest limitowana.
Powrét do gildéwnego terminala nastepuje po na-
ciénieciu SPACE BAR.

Tactical Map - GOrnag czesé¢é ekranu stanowi maly ekranik
komputerowy 2z cyfrowym wysSwietlaczem.Wartos§é
wySwietlana to czestotliwo$§é ADF (blizsze dane
w rozdziale : Lacznosé¢ i komunikacja) .Ponizej
znajduje sie mapa taktyczna kraju.Twoja aktual-
na pozycja obrazowana jest przez niewielki,
Swiecacy punkt z cieniem ponizej.Odlegilosé mie-
dzy punktem a jego cieniem obrazuje wysoko§é
na jakiej znajduje sie Twdéj helikopter.Po za-
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programowaniu warto$ci ADF na mapie pojawi sie
niewielka flaga, oznaczajgca miejsce siedziby Mad
Leadera (Twdj cel).Mozesz w ten sposdb zorientowaé
sie w Twoim aktualnym polozeniu wzgledem miejsca
przeznaczenia.Powrdét do gildédwnego ekranu terminala
nastepuje po naciénieciu SPACE BAR.

2.7 Lacznosé¢é i komunikacja

Whizbang GIZMO DHX-1 jest wyposazony w wysokiej kla-
sy urzadzenia 1lgacznosSci, uzywanie ktdérych jest warun-
kiem koniecznym pomySlnego zakonczenia misji.Zostaly
one zresztg zbudowane specjalnie do tego zadania.Gdy
znajdujesz sie w kokpicie helikoptera naci$aij S - na
ekranie pojawi sie blok komunikacyjny znajdujacy sie po
lewej stronie kokpitu.Musisz uwazaé, gdyz system ten
moze zosta¢ zniszczony przez wroga oto sposdb korzy-
stania z systemu :

- Nacisénij A w celu zaprogramowania ADF (Automatic
Direction Finder) .Nastepnie wpisz wartosé identycz-
na jak znajdujaca sie na wysSwietlaczu komputera
przy mapie taktycznej (trzy cyfry pomijajac kropke
oddzielajgca jednoséci od dziesietek) .W ten sposdb
zaprogramujesz swdéj ADF, co jest warunkiem koniecz-
nym wypelnienia misji. Nie mozna przeprogramowaé¢ ADF
- po nieprawidlowym wprowadzeniu wartos$ci wprowa-
dzenie nowej danej (nawet jes§li jest prawidiowa)
bedzie powodowalo bledy w funkcjonowaniu tego urza-
dzenia.

- Nacisénij S w celu przeslania jakiejs wiadomosci do
innego pojazdu powietrznego lub do naziemnego cen-
trum kontroli.Jezeli zaktywizujesz ten tryb pracy,
bedziesz mégl wpisywaé swoje odpowiedzi lub pytania
w linii komunikatdédw w gbérnej czesci ekranu (mozna
ignorowaé¢ znaki przystankowe) .Naciéniecie RETURN
spowoduje przeslanie wiadomosci do adresata.Wyswie-
tlenie S (Send) reprezentuje tryb wysylania wiado-
mosSci, zas8 R (Receive) otrzymywania wiadomosci.Na-
ciéniecie SPACE BAR powoduje powrdét do kokpitu.

2.8 Inne statki powietrzne

Wybierajac sie z niebezpieczng misjg musisz liczyé
sie z tym, ze w czasie lotu mozesz spotkaé¢ innych
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uzytkownikdéw przestworzy.Pozostaje tylko jedna niewia-
doma - czy sa to tak jak i Ty INFILTRATORZY prdbujacy
zniweczy¢ nikczemne plany wrogdw, czy tez siudzy

podstepnego Mad Leadera.Na swojej drodze mozesz spot-
ka¢ trzy rodzaje pojazddw i przyjacidl, wrogdw i sza-
lefhicéw.Jezeli napotkasz w czasie lotu jaki§ samolot,
musisz okreslié czy jest to przyjaciel czy wrdg.Ponie-
waz Twéj helikopter ma niespotykany na podniebnych
trasach tego kraju wyglad, zostaniesz zapytany przy
uzyciu urzgdzenia komunikacyjnego) o kod identyfika-
cyjny .Twoja najwieksza szansg jest zapytanie napotka-
nego pojazdu powietrznego o identyfikacje jako pierwszy
Wiec gdy tylko ujrzysz jakié samolot naciénij * aby
przejs&¢ do urzadzenia komunikacyjnego.Nastepnie wybierz
tryb wysylania wiadomos&ci (naciskajgc S).Pamietaj, ze
tylko trzy sekwencje sg zrozumiale dla innych :

REQUEST ID (pros$ba o identyfikacije)

INFILTRATOR (twéj kod ID dla przyjacidl)

OVERLORD (Twéj kod ID dla wrogdw)

Po zapytaniu o identyfikacje obcego statku powietrz-
nego zostaniesz zapytany o zakodowang nazwe.Dzieki
wczeSniejszemu pytaniu bedziesz mégl udzielié prawid-
lowej odpowiedzi w zaleznosci czy bedzie to wrdg, czy
tez przyjaciel.Podanie wlasciwego kodu pozwoli Ci na
spokojne kontynuowanie swojej misji.Jezeli podasz nie-
prawidiowy identyfikator, zostaniesz niezwlocznie za-
atakowany. Jeden z was bedzie musial zgingé.Natomiast
biada Ci, jezeli spotkasz na swojej drodze jednego z
szalehcdw.Kilku z Infiltratordw, ktdrzy latali juz dosé
diugo w przestworzach postradalo pamieé¢ i zmysly.Teraz
kraza nie pamietajgc, nie rozpoznajac koddédw.Oni zawsze
atakujg i musisz niestety walczyé¢ ze swymi sprzymie-
rzehcami.Straszne !

Oto przykitadowe nazwy przyjacidil :
WHIPPLE i HAYMISH

oraz Twoich wrogbéw :
BOOMER 1 SCUM

a takze przykladowe wymiany informacji :
TYV.eeuoo. REQUEST ID
KtosS... WHIPPLE REQUESTING IDENTIFICATION (W. pyta o
kod)

TYeoooo INFILTRATOR
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KtoS... GOOD LUCK JOHNNY !

Ty... . REQUEST ID

Ktos§. .SCUM REQUESTINGIDENTIFICATION
Ty... . OVERLORD

Ktos.. YOU ARE CLEARED TO PROCEEED (Pozwolenie na 1lot)

TY.... REQUEST ID

KtoS... HAYMISH REQUESTING IDENTIFICATION
TYV. ... OVERLORD

Bledny kod ! Zostale§ zaatakowany !!!

Jezeli spdznisz sie i po spotkaniu obcego statku po-
wietrznego nie zdazysz pierwszy zapytaé¢ o identyfika-
cje znajdziesz sie w nielada klopocie.Musisz ,strze-
laé" udzielajac odpowiedzi, jednak caly czas musisz
by¢é przygotowany na walke.

2.9 Instrukcja ladowania

Gdy juz dolecisz do celu, aby kontynuowaé¢ swoja mi-
sje musisz wyladowac¢.JdJest to dos§é trudny element pi-
lotazu, dlatego nalezy postepowaé¢ dokladnie zgodnie
z instrukcija :

1. ustaw predkos§é¢ miedzy 0 a 20 wezidw,
2. sztuczny horyzont w polozeniu poziomym i brak ko-
lysania
3. predkos§é i obnizanie lotu na normalnym poziomie
Gdy zejdziesz ponizej 200 stdp uslyszysz sygnaly
ostrzegawcze.Ustaw wtedy predkosé i obnizanie lotu
na minimum.Teraz czekaj cierpliwie az wysokos§é osiag-
gnie 0, GIZMO zatrzesie sie i1 poczujesz delikatne
uderzenie - helikopter 2znalazl sie na ziemii.Jezeli
bedziesz lagdowal w miejscu okres$lonym przez ADF,
punkt na wskazniku tego wysSwietlacza bedzie obracal
sie i1 zmienial barwe.Pamietaj takze, zZe przed podej-
Sciem do lagdowania na terenie opanowanym przez wroga
musisz wlgaczy¢é uklad wyciszania silnikdéw (przez na-
ciséniecie W), aby nie zaalarmowaé¢ wroga.Jdezeli chcia-
1bys wystartowaé¢ powtdrnie wystarczy poderwaé heli-
kopter (przesuwajac joystick do siebie), a nastepnie
zwiekszyé predkosé (nacisnagé FIRE i1 przesunaé joy-
stick do przodu.
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PAMIETAJ ! Gdy juz wyladujesz nie prdébuj obracaé¢ sie,
skrecaé¢ czy przyspieszaé¢ gdyz rozbijesz
helikopter !

2.10 Przyczyny wypadkdéw

Nalezy pamietaé, ze latanie helikopterem nie nalezy
do zadan latwych.Co prawda Whizbang GIZMO DHX-1 zos-
tal tak zbudowany, aby mozliwie ograniczyé niebezpie-
czehstwo, jednak nadal na pilota czeka wiele niebez-
pieczenstw.Dlatego tez producent nie moze braé odpo-
wiedzialnoséci za to co wydarzy sie w trakcie misji.
Oto najczesciej spotykane powody nie ukohczenia zada-
nia:

- nieprawidlowy start
nieprawidiowe lgdowanie
zbyt wiele uszkodzen
- uszkodzenie silnika przez nieprzyjacielskie pociski
- przegrzanie oleju (naduzycie Turbo)

- przegrzanie akumulatordéw (zbyt duza predkosé)

- brak paliwa

- wiele innych, dziwnych i nieprzewidzianych okolicz-
nosci.

Musisz wiedzieé, 2ze jezeli rozbijesz sie mozesz roz-
poczaé te samg misje od poczatku.Natomiast jes§li misja
zakohczy sie sukcesem mozesz rozpoczaé od dowolnego
miejsca.Nie mozesz rozpoczynaé¢ nowej misji zanim nie
zakonhczysz poprzedniej.

3. Przewodnik McGibbits'a
3.1 Po wyladowaniu

Gdy wylgdujesz zmieni sie widok na ekranie.Znajdziesz
sie na ziemi , gdzie czeka na Ciebie wcale nie mniej
wrogdw niz w powietrzu.Unikanie spotkahn z nieprzyija-
cidéimi jest najlepsza drogg do sukcesu.

Cel

Wypeilnienie misji opisanej w tajnym liscie na pocza-
tku gry nie dajac sie zlapaé¢é czy zabié i oczywiscie
przed uplywem wyznaczonego czasu nie jest zadaniem
latwym.Jezeli zawiedziesz pieciokrotnie,zakohczysz gre.
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Grasktada sie z trzech coraz to trudniejszych misji.
Jezeli uda Ci sie zakonczyé pierwsza z nich dopiero
mozesz przystapi¢ do nastepnej.

Wypelnienie misji i utrzymanie sie przy zyciu

Gdyuda Ci sie juz wypelni¢ misje naziemna, musisz
jeszcze wroéci¢é do helikoptera.Powré¢ wiec do kokpitu
no i oczywiscie do swej bazy.Jezeli nie zakonczysz
misji nie uda Ci sie powroéci¢ do helikoptera.Aby zwe-
ryfikowa¢ stan swej misji przejdZz do ekranu posiadania
(Inventory screen).Jezeli zakonczyles misje, zostaniesz
o tym poinformowany i dowiesz sie ile czasu pozostalo
Ci na opuszczenie ladu.

Podsumowanie gry

Gdyuda Ci sie zakonczy¢ gre sukcesem, otrzymasz do
wyboru zestaw opcji.Pozwalaja one na rozpoczecie od
dowolnego miejsca, albo nowej misji po naladowaniu
gry ponownie.

3.2 System kontroli naziemnej i stan posiadania

Gdy zobaczysz ekran z szarym ludzikiem stojacym obok
helikoptera przesun joystick w dowolna strone w celu
rozpoczecia nowej fazy misji.

Kapitan Johnny reprezentowany jest na ekranie w po-
staci niewielkiej, szarej figurki.W czasie swej eks-
pedycji na ziemi masz limitowany czas przebywania,
ale posiadasz takze Kkilka przedmiotéow, ktore moga
okazaé¢ sie bardzo pomocne (patrz ekran posiadania -
Inventory).Przesuwajac¢ joystick w dowolna strone spo-
wodujesz, ze Twoéj ludzik bedzie sie poruszal w tym
Kierunku.BadzZ ostrozny z przedmiotami, ktére sa aktu-
alnie zaktywizowane.Przedmiotem zaktywizowanym jest
ten, Kktéry aktualnie wybrale$s z ekranu posiadania.
Pamietaj, Ze w momencie rozpoczecia naziemnej czesSci
misji Twoéje dokumenty zostana automatycznie zaktywi-
zowane.

FIRE

Nacisniecie FIRE spowoduje uzycie aktualnie zaktywi-
zowanego przedmiotu.Przedmiot, ktory jest w danym
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momencie zaktywizowany wyswietlany jest w dolnej czes$S-
ci gléwnego ekranu.Tylko odpowiednie gospodarowanie
posiadanymi przedmiotami moze doprowadzi¢ Cie do szcze-
sliwego konca.

EKkran stanu posiadania

Aby przerwadé¢ gre nalezy przenies¢ sie do ekranu sta-
nu posiadania.Uzyskuje sie to poprzez nacisSniecie
SPACE BAR.Przerwa w grze nastapi az do momentu Kkiedy
bedziesz gotowy.Aby powrdéci¢ do gléwnego ekranu wys-
tarczy nacisna¢ dowolny klawisz.
Ekran posiadania stuzy do zmiany aktualnie zaktywizo-
wanych przedmiotéow i zapoznania sie ze zdobytymi waz-
nymi informacjami.Wyboru dokonuje sie przesuwajac ku-
rsor przy uzyciu joysticka.Ponowne nacisniecie SPACE
BARewentualnie innego klawisza spowoduje powrdét do
ekranu gléwnego.Ostatnio wybrany przedmiot zostanie
zaktywizowany i wyswietlony w dolnej czesSci ekranu.
Powrdét z ekranu stanu posiadania spowoduje takze na-
cisniecie FIRE.Wszystkie wazne informacje zbierane
podczas wedrowki po ziemii sa wySwietlane w dolnej cze-
Sci ekranu posiadania.

\: APcRsS '™ e
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Oznaczenia poszczegdélnych symboli ekranu stanu posia-
dania :

- Papers - dokumenty

- Camera - aparat fotograficzny

— Explosives - Yadunki wybuchowe

- Sleeping Gas - gas usypiajacy

- GasGranades - granaty gazowe
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Mine Detector - wykrywacz min

- Item Currently Active - aktualnie zaktywizowany
przedmiot

- Inventory Information - informacje o stanie posia-
dania

Other Important Objects Found During Mission - waz-
ne informacje zdobyte pod-
czas misji

Oto najwazniejsze informacje dotyczace przedmiotdw i
Twojej misji na ziemi :

Gaz usypiajacy - w kieszeni Twojej kurtki znajduje sie
pojemnik z rewelacyjnym, bezbarwnym i bezwonnym
gazem usypiajacym.Kazdy zaatakowany tym preparatem
usypia w ciagu kilku sekund i zapomina o wszystkim
co sie wydarzyilo.Naciéniecie FIRE spowoduje uzycie
gazu (pod warunkiem, 2ze zostal on wczeSniej zakty-
wizowany) .Ty zostale$§ wyposazony w specjalne wkla-
dki do nosa neutralizujace dzialanie tego gazu,
tak, ze nie musisz sie go obawiaé.

Dokumenty - sa to twoje papiery identyfikacyjne.Musisz
je zaktywizowaé¢, gdy ktdorys ze straznikdw poprosi
Ciebie o ich okazanie.Jezeli w tym momencie nie
byly one zaktywizowane, musisz to szybko uczynié.
Legitymujgacy oceni czy sg one w porzadku czy tez
stracily juz waznosé.Jezeli okazg sie 0O.K. bedziesz
mégl dalej spokojnie kontynuowaé¢ zadanie, jezeli
nie to konieczne okaze sie blyskawiczne uzycie ga-
Zzu zanim wartownik zorientuje sie o co chodzi.Je-
zeli spdznisz sie podniesie on alarm i zawiadomi
nastepnych.

Granaty gazowe - majg one identyczne dzialanie jak
gas usypiajacy, ale znacznie wiekszy zakres dzia-
lania.Jezeli uzyjesz takiego granatu w pomieszcze-
niu, usnag wszyscy znajdujacy sie tam wrogowie.

Wykrywacz min - uzywany oczywiscie do wykrywania i
unieszkodliwiania min.Po zaktywizowaniu tego prze-
dmiotu mozesz go uzywaé wedrujac po wrogim terenie
Z wcisnietym FIRE.Wtedy detektor jest w stanie
dzialania a wejsScie na mine jest niegrozne.Nato-
miast wejs$Scie na mine bez niego kohczy sie tragi-
cznie !

Materialy wybuchowe - po zaktywizowaniu tej opcji mo-
zesz rozkladaé¢ 1adunki wybuchowe przez przesunie-
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cie do przodu pod gldéwnym panelem kontrolnym w
pomieszczeniu centralnym albo na stole w labora-
torium. Dozwolone jest pozostawienie tylko jednej
bomby w jednym pokoju.Po podlozeniu bomby zostaje
automatycznie uruchomiony jej =zapalnik czasowy,
masz wiec okoilo 20 sekund na opuszczenie budynku
zanim bomba wybuchnie.

Aparat fotograficzny - nalezy go uzywaé do fotografo-
wania waznych dokumentdéw, zdjecie jest wykonywane
po nacisnieciu FIRE.Dozwolona jest tylko jadna
fotografia w kazdym pokoju.

Informacja o stanie posiadania - w dolnej czesci ekra-
nu znajdujg sie cztery komunikaty dotyczace stanu
posiadania :

- Spray - ilo&é gazu usypiajacego jaka zuzyles
- Grenades - liczba rzuconych granatdw usypiajacych
- Explosives - iloéé¢ rozmieszczonych ladunkdw
- Film - ilo&¢ wykonanych zdjeé
Klawiatura...

Zapamietaj ! Mozliwy jest takze bardzo szybki dostep
do wszystkich przedmiotdédw.Wystarczy bowiem w czasie
gry na gléwnym ekranie uzyé¢é nastepujacych klawiszy :

S - Gaz usypiajacy M - Wykrywacz min

P - Dokumenty E-Srodki wybuchowe

G - Granaty gazowe C - Aparat fotograficzny
3.3 Misja

Gwardzisci i straznicy

Spotykani gwardziséci i straznicy sg fanatycznie przy-
wigzani do Mad Leadera.Bez przerwy patrolujg oni caily
teren bazy.Gdy spotkasz ktdéregos z gwardzistdw, popro-
si Cie on o dokumenty.Gdy cosé okaze sie nie w porzadku
natychmiast podniesie on alarm i pozostali straznicy
rozpoczng polowanie na Twojg osobe.Po odnalezieniu
elektronicznego klucza skieruj swoje kroki w kierunku
centrum alarmowego.Stah idealnie na wprost
szczeliny na karte elektroniczng i przesuh joystick do
przodu.W przypadku takiej karty elektronicznej nie ma
potrzeby jej aktywizowania, gdyz wystarcza zamiast te-
go sam fakt jej posiadania, a ruch joystickiem wsuwa
ja w szczeline.Alarm =zostanie wylaczony.Gwardzisci
opuszczajacy gidéwny budynek beda koloru czerwonego
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(zamiast ciemno szarego), musisz podazy¢é w ich kierunku
ryzykujac rozpoznanie.Poruszajac sie wsrdéd gwardzistdw

mozesz byé przez nich zaczepiany.W takiej sytuacji na-

lezy uzy¢é gazu usypiajacego.To co méwig do Ciebie gwar-
dysci ukazuje sie w dolnej czeSci ekranu.

Miny

Miny znajdujg sie najczeSciej w lesie lub na terenach
objetych Scisiym nadzorem.Sg one bez problemu wykrywane
i unieszkodliwiane przez wykrywacz min.JezZeli natomiast
stangliby$ na mine w momencie nie uzywania detektora...

Zegar - Timer

Czas do zakohczenia misji jest wysSwietlany przez caly
czas Twojego pobytu na ziemi.Gdy dobiegnie on do 0 wy -
lecisz w powietrze i bedziesz musial zaczynaé¢ od pocza-
tku.Rzeczywisty czas na wypelnienie misji na ziemii
wynosi okolo 20 minut.Jest on wskazZnikiem tego czy uda
Ci sie uratowaé¢ swiat.

3.4 Analiza nieprzyjaciela

Wewnatrz budynku bedziesz poruszal sie pomiedzy sa -
lami uzywajac granatdé4w gazowych, kart kredytowych, a
takze innychprzedmiotéw.Wedrowanie po ré6znych pietrach
tego samego budynku jest mozliwe dzieki windom.Moga
takze okazaé¢ sie pomocne rézne przebrania.Jezeli be-
dziesz chcial zalozy¢ jakis stréj musisz stanaé na
wprost wiszgacego uniformu i przesunaé¢ joystick do przo-
du, az do momentu gdy zakohczy sie przebieranie (po-
wiadomi Cie o tym dzwiek i odpowiednia informacja).

Mapy budynkéw

Gdy wejdziesz do budynku w dolnej czes$Sci ekranu po-
jawi sie niewielka mapa (jego plan) .Pokdj, w ktdrym
aktualnie sie znajdujesz =zostanie 2zaznaczony przez mi-

gajacy szeScian.Wszystkie pokoje zostang przedstawione
jako niewielkie pudelka 2z zaznaczonymi drzwiami.Wcho-
dzac do nowego pokoju nanosisz go na ten czeSciowy plan
Pokoje oznaczone sa kolorami w nastepujacy sposdéb :
- Czerwony - wazne pomieszczenia (wiezienie, centrala
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- Zielony - wejscia do budynku, windy
- Niebieski - pokoje bez znaczenia

Poszukiwanie skrzyn

Powiniene$ przeszukaé¢ kazda ze znalezionych skrzyn.
Nalezy w tym celu stanaé¢ przed nia i przesunac¢ joystick
do przodu na tak dtugo az poznasz jej zawartoscé. Nie
przejmuj sie, zZe skrzynie znajdujace sie z boku Sciany
wydaja sie wszystkie by¢ puste.

Drzwi i pokdj ochrony

Musisz zdeaktywizowaé wszystkie zabezpieczone drzwi
zanim wejdziesz do pokoju.Wtym celu musisz znalez¢
karte bezpieczenstwa (security card). Kiedy bedziesz w
jej posiadaniu, bedziesz mogl otworzy¢ zablokowane drzwi
Gdy znajdziesz taka karte pojawi sie wiadomos$¢é na ten
temat w dolnej czesci ekranu posiadania. Teraz musisz
odnalez¢ pokdj ochrony (jest to pokdj z zabezpieczonym
wskaznikiem S$Swietlnym na Scianie i szczelina na karte
doktadnie ponizej. W celu otwarcia tych drzwi stan dok-
Yadnie na wprost szczeliny na karte bezpieczenstwa i
przesun joystick do przodu. Security card znajdzie sie
w szczelinie. Swiatlo kontrolne powyzej szczeliny jest
czerwone gdy drzwi sa zabezpieczone, zielone gdy odbez-
pieczone.

4. Ostatnie stowa od Johnny'ego

ZADNA MISJA NIE JEST ZAKONCZONA DOPOKI MASZ
JESZCZE JAKIEKOLWIEK KLOPOTY, A PONIEWAZ
KLOPOTY SA ZAWSZE WIEC... ,
WIASNIE MAM NA OKU TAKA MAIXA SLICZNA
WYSEPKENAPACYFIKU!!

DO ZOBACZENIA !
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