
QUETQUES EXPIICATIONS
Àvec son imperdélavé er ses lunetes de soleil Porsche,l'étrange
petit homme semblait légètement déplacé. Àpiès lout,l'ouverture
officielle de la nouvelle Âile Mccibbits de laBibliolhèque du
Congrès (en l'honneù de votre tGité de 47 volumes surle syslème
décrmâl Dewev) exrgeàit la grânde renue. Néanmoins. en vous
dr geanr avec élégance vers le piano. dàns vos jeànsantiballes Tnm
frt " Mccrbbus, vous ne l'dvrez pàs vrôimenl remarqué. Alors que
vousvous tanciez dans le troisième mouvement de vorre Conceno
pour Piano No.2 enMi. vousavez entendu ùn mulmure dansvotre
oteille. 'Noùs avons besoin de toi, Jimbo-Babyl Le monde enrier esr
en dangrer el seul un supersoldat, un as du pilolage des hélicoptères,
un expen en balislique, uringénieur, un neurcchirurgien, un
poliricien, unacteur de cinéma, une vedetle de rock, un
motocycliste de classe mondiale, un explorareur, un expên en
karaté, el un chic lype sans soucis comme toi peùt nous sauverl"
''Oh non. çà recommencel avez-vous pensé en plaquànl les
dernrers àccords de votre Conceno pour une Bùliothèque . D un
mouvement fluide, vous avez sauté survotle molocyclette Super
Gizmo 8rM(avec résime de cioisière, ÀM/FM, chauffe-sièse
auromatique, et missiles guidés aux infrârouges). Vous ave, pensé:
''avec ce Mad Leaderqui ne cesse pas de nous casserles pieds, on
n'a plus le temps de rien fairel '

Une fois rentré dans votre modeste domaine campagnard/lerrain
d enrrainemenr/rnslàllarron expérimenrale pouravions, vous
déchrlfrez rapdement la nole en code à cle primaire que vous a
laissé votie agent secret (hereusement que vousavez! entre autresi
un docroIar en mathémaiiques combinatoires et en cryptographiel).

"Comme toujoursl" soupirez-vous en vous diigeânl avec volre
arsenal vers le Gizmo qui voùs attend. 'Hé bienl mon opération à
coeurouven de cet après midi n'a qu'àaltendre. J espère que mon
malade pouûa attendre aussi". Et, tout en sifnotanl le thème de volle
dernier feuilleton poùla TV, vous vous préparez à sauverle

Toules vos missions vont débuterà panir de votre Base. qui se Îrouve
juste au'delà des frontièrcs du Pâys. C'esl à 1a base que vousallez
recevoirvos instructions, jusre avantvotre décollase. Vous devrez
pilotersans accrocs volre héIicoptère à panir de laBase, àtravers
l'espace aéienennemi, er arleindre I'une des installations du Mad
l,eader pour réussr la missron quivous a é1é affectée. Âu tolal, voùs
avez trois missions de plus enplus difficiles, mais que votre
intelliqrence, votre slature el volre répulation loujours croissântes
vous permellronl de mener à bien. Bonne chance!

Wlrizbang Enterprises Présente
I'Hélicoptère d'attaqrre DHX. I

Gizmott ttThe Snuf frnastert'

-MANUEL DE VOI. -
Vous voilà enfin propriélâfe d'un Whi2bâng.
Vous pouvez êùe contenl de vousl
Vous venez d'acheter un hélicoptère d'attaque Cizmo DHX I de
Whizbanqr Enterprises que Whi2banq appelle affecteusemenr "The
Snuffmaster".
BienvenuelVous êtes maintenant un membre de la iamille Whizbans,
el nous sommes sûrs qu'elle vous plaira.

Votre nouvel hélicoptère d attaque DXH I Clzmolv Whizbang vous
offte les passionnantes innovalions Whizbans suivantes:
. Moteur llvhizbang WhirlerrM àdouble propulsion, âssisté par

turbine, dont lavitesse mâximale êxcède 450 noeuds.
. Quaùe missiles Whrzbans WaslerrM air-alrsuidés aux infrarouqes.
. Deux canons de 20mmWhizbang WhizzerrM à lirrapide.
. Fusées au magnésium antr-missiles lF.
. Lance leurres conlre les missiles guidés par radar.
. Sélecteur d'admission Whpbang lryhompe!rM à propulsion

. Sysrèmes de lélécommunicarions ultrâ'évolués.

. Systèmes de guidage, de conlrôle el de suweillance informatisés

. Système àdéplacemenl silencieux Whizbang Whisper"".

Whizbûs Entê,7,ritet .ont êEatèÂ.nt iièâ d'aDoræ! trê qeme
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POUR I.,E DECOTTÀGE
En entrânt dans l'habilacle de votre Cizmo. vous allez trouver face à
un tableau de commande ulrIa évolué. A tGversle parebrise, vous
voyezvoke Base. En bas de l'écrân, vos mains, quiagdppent les
manches à bâlai commandant l'hélicoptère. Àp!ès avoir fini
d'âdmlretvolre rnanucure, vous allez peut-êke vouloir décoller; voici
dônc les instructions.

L Mettez votre balterie en route en appuyant su!la touche B,

2. Initialisez l'ordihateur et les systèmes de communications en
appuyânr surla touche S. Les écrans s'éclairent el lesvoyanls de
signalisadon so l activés en haut de votre visualisation.

3. Àllumez le moteur en appuyant sur la louche L Pour que votæ
moteur pawienne à déplacer 1'hélicoptère, il doil âneindre 2300
TR/MN.

4. Tuezle manch€ à balai vers vousjusqu'àce que vous ayez
dépassé votre tÂse et que vous puissiez voir un joli paysaqre
verdoya avec au loinrain, des montagnes.

5. Àppuyez sur la çommânde de tir (flre button)(vous remârquerez
qùe, surl'écran votre main droite faii 1â même chose)puis
poussez 1e manche àbalaivers l'avant pouraccéléter,

TESCOMMANDES
,oystick
Leioystickrégit tous les déplacements de l'hélicoptère.
Pour montet,lirezle joystick verc I'arrière.
PourDiqner, pous:lez le vers l'avânt.
Poù accélérer, mâintenez le boulon enfoncé et poussez vers l'avant,
Pour décélétêr, maintenez le boutonenfoncé el tirezvêrsl arrière.
PourviEr àsàucùe, poussez vers lâ sàuche
Pour vircr à droite, poussez vers la dror(e.
Pour v ller dâr3le sens d€3 àtsuillæ d une monrre, enfoncez le
bouton et poussezvers la droire.
Pour v llet dans le sens contlaite, enfoncez le bouron er poussez

Y$U4!I!AIIAX
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Jauqe de température batlerre

Collimaleur d€ naviqation

Indica rù d allure

Voyanls rvenisseurs
Àrrivée de missiles

Radiocor(pas

Allimètre

Témoin mode "\ryhispe! '
(vol silencieux)

IndicateurTR/MN

Clavier
Le clavier s'utilise )Jour commandertoules les autres fonctions de
I hé]icopÎère.
Àltention: Pourlesversions Àmslrad et Spectrum, référez vous aux
letres entre parenrhèses.

B mel lâ ballerie encircuii.
S initiâhse I ordin?teur er les systèmes de commrnrcârrons.
I amorce l allumate.

R arme les missiler à sùidase IF (roquettes) (M).
F prépare les ruséês à l'emploi.
C prépare le leurr.) à I'emploi.
H interupteurdu ;ollimateur de navisation (HUD).
W interupteur de rnode "lryhisper" (vol silencieux).
* lait passer I aflic mqe au système de télécommunicarions (la

touche 3).
T commure I'afficl âge sut le rerminal informârique.
+ mise en circuit d u Whùbans Whomper (turbine de

surâlimentalion)(T).
- mise hors cùcui du Whizbang Whomper.
La battê d'êÊ!âcêrrènta les lonctions suivanles:
. Désélection desarmessùr l'écrande l'habitacle (commodore 64

. Fair repasser l'é,:ran des communications à l'habilâcle.

. FÀrt repasser ld ' lsuallsauon âu rerminal rnformaoque à parr,r de
I affichage des élats ou des ecrans de cÀnes ttclrques

(Pour les deu! den,ières oplions prêssez le bouton de lir pourlâ
version Specùum).

VISUATISATI,ON DE ['BABITACI.,E

L'hoizon aniliciel :ndique votre attitude actuelle (deq!é d'inclinaison
ou anqrie de roulis) et vous indique si vous êtes en train de monter ou
de piquer pùisque vous pouvez comparer l'emplacement de la ligne
d'hodzon parrappr)t aù point de stabilisation. Vosviresses
ascensionelle et d(scensionelle sont égalemenr âffichées sur
l'horizon anificiel. l;i celui-ci e$ de niveau et bien axé, vous volez
dloit er en paliels.
Compâ! soniométrique
Ce compàs indiqu€ en degrésle cap du Gizmo, en formàts
analoqique el numcrique. Le cadran estprécis à 23 incrémenls de
degré près;lâ préc sionde i'affichage numérique est encore plus
grande-

Le haut de cet'ecrdn conlrenl un peol écran rnformduque à attrchâge
numérique. La valeurnumérique est voue fréquence ÂDF
(radiocompas) calculée. (voir Communications pour plus ample
informé). La grande cane quadrillée qui se trcuve au-dessous esl une
cane tactique dù Pays. Volre position dans le Pays est signalée par
une sphère clignotante avec ombre. lÂ distance enùe ia sphère el
son ombre représente votre altitude. Si vous avez progrâmmé l'ÀDF,
un petit drapeau apparaît aussi sur la carte. C'esl voire destinalion.
Cer écran peut s'utiliser pour délinir votre position par Iapporl à
votre destination, n impone quand pendântvotre mission. Appuyez
su! la bâ.rle .l'ê6pacement pour revenir au lerminal principal.
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Voyanls avertisseurs Jauqe de rêmpérature d'huile

JauEe de catburant
Cetle barre horizontale vous indique le carburânt quivous resre.
Lolsque la bârre rouqre disparaît, volre réservoir€lst vide.
Tempélatue d'hute et batterie
Ces deuxdiagnmmes à balres, en haut dê l'écra:x, indiquenr les
températures de votre batterie el de voire lubrifiânt- Lorsque la barre
atteint lazone rouge,la chaleù esr critique et les avenisseurs de
températule vont clignoteret émettre des signau{ sonoresjusqu'à ce
que vous réduisiezla chaleur (en ralentissa pourréduire les
sollicilations au niveau de la batterie ou en arêtart votre turbo pour
conserver le lubdfiant).
VoyatrE aveni58eurs
Lorsqu ilsclignotenl enrouge et sonl accompagnés d'une tonâlité,
les sixvoyants situés en padie supéfeure de l'habitacle indiquent:
E Àvarie moteur
B S'.r::hr':Ile b:!!ene
O Surchauffe lubrifianl
F Baisse de carbulanl
A Àllitude inférieure à 200 pieds
R Ralentissemenl dlr moteurou desrctors
Ces voyanlsvous préviernent de lout état exigeaxl une intewention
immédiale. Vous avez, jusqu'à un cenain deg!é, h commande
directe desvoyantsB, O et À. Maislesvoyants E, FetR concement
des difficultés âuxquelles il esl ihpossible de renrédier envol. En ce
cas, vousvoudrez peul-être arteindre votle desrination aussi vile que
possible, et évilerloule aulre avarie de combal.
Badin
Ce cadnnvous indique la vitesse actuelle du Gi2mo en noeuds.
L affichage numerique qui se trouve âu dessous fresente là même
infolmàtion. Vorre viresse màximale est 450 noeuds(sàns turbo).

ÀDF
Le radiocompas (ADF)vous aide à parvenir à votr,e destinaiion. Vous
désirerczdonc probablemenl le prosrammer dès le décollage. Une
iois prognmmé,1'ÀDF pointe toujours veIs votre destination. Sivous
vous déplacez vers l'avânt el que l'ÀDF poinle droit vers le haut, vous

Compas qoniométrique

atterndrez évenruellement votre objectifquel que soit le cap indiqué
parle compas. Si vous perdez le cap,l'ÀDF comrence àlourner
pour s'adapter à l'o entation du Gizmo. L'ÀDF ne réagil que lorcque
vous v llez l'hélicoplère ou que vous amorcez unvirage. Pour
comger l onenràrion de votre hélicoprère de mànière à ce que son
cap poinre velsvolre destination, vous pouvez sojr le faire vriller
(poul des chansements de cap minimes), ou le faire viær, poul des
changemenls plus imponânls.
Nous précisons que, si I'ADFclignote, ceci sisnifie qu'il a été mâl
programmé au niveau du terminal des communic.rtions (voir
Communications).
Si l'ÀDF cliqnote et chanqe radicalement de dteclion, vousvous
trouvez jusre au-dessus de volre desrinalion. Vous devez alorsrâlenlir
el artedr immédiatemenl. or'oir Procédures d'atlerrissâge).

Vn commênrairc.r. Johnty Mccibbltt,.s.l! pilotaa. .l'héIicoptère, et
@Ma .lùs le mo .lè entiêt .o@ le Dæùdonvnê .lè I Intiltlatq, at
sujet ilu DUX-| Gi.iorM:
''Iè ibied, æs Eiesês! . . . . Eè bien! Et ]e pabrieitè? çt se pùe, non?"

Àltimèlre
L altimètre affiche volre altitùde actuelle enpieds L'aiqruille dù
cadrân n'est précise que pour des écans de 60 pii,ds ou davantage (5
piedsou davântage su! Spectum et Àmsriad); il vllul donc mieux
consulterl affichage numérique, beaucoup plus F!écis. Chaqùe lois
que le cadran a(eint I 2:00, il enresriste 1000 pied$ (80 pieds su!
Spectrum et AmsrÉd). L'alritude maximum estlim tée à 8000 pieds. Si
vorre altitude descend au dessous de 200 pieds, k, voyant avenisseùr
de basse allitude s'allume, et le ronlleur se fait entendre.
Indicateut TR/MN
L'indicateurde tours/minute affiche la vilesse de:otalion du rolor.
Les rolors d'hélicoptère ne changenl pas de vitesre pou! rnainlenir
une allure constanle, étant donné que c'esl l'inciirâison des pales qui
câuse le mouvement. Les systèmes informatiques dubord
mainriennent les TR/MN conslanls. Valeù opdmale:2300 TR/MN.
Vousne pouvez volerque sivosTR/MN ont aileint ou dépassé Ia
valeuroptimale. À ce moment,I alene de décolla{re retentitjusqu'à
ce que le Gizmo soit en vol.

Àvertisseu$ dê miËsileg
Les voyants avenisseurs de missiles qui se [oDventàgauche de
votre tâbleau de bord clignoten pour signaler qu'rn missile se diriqre
vers votre Gizmo. Une si!ène retentit égalemenl. Srle voyant R est
allumé, il s'asit d'un missile à suidase ladar et vous devez lancerdu
leurre pour le lromper. Si c'est le voyant H qui est lumé, le missile
qui se didge vers vous est un missile àguidage aux infrarouqes el ce
sont des luséesqu'il laut utiliser.

Dweezil Mccibbiat (a!@e Dæraé avec t'Itl\lltatot), Dtétid.tt
ditcêteû ténétal de Whizbt^r, â rcæffiênt ptbné Iê @'Muiq!é
^iv.^l .v te aou9eat DEX-I Giznow:

"LêE r:libauu noB @t itsé. iùæ t. .lè roûe Ésliseræ
têêtniEaê! Qtatt à ûoi, i'e.Dèrc biè, qie te Jatè æ ûowê à t'etg
.lùs 4 roùy.tte mâtton .t'Eawaû . . ."

ARMEMENT
Les quàtre a.rmes suivàntes sont representées par des bourons qul
cliqn;tenl lorsqu ils sont activés eiqur se trourienr en bâs de '
I habitacle, à gaûche el àdroite. Une loisarmés, el poù les metlrc en
oeuvre, appuyezswla commande de tirdujoystick pùis telâchez-la.
Il est fon possible qùe le drennemi endommage ces armes ou les
rende inopéIantes.
CanonB
Les pièces de 20mm Whizbangr WhizzeriM s'arment en appuyanr sur
lalouche G (sùn). Un ennemi repéré dansle rélicule du collimaleu!
de mviqration (HUD) peut êlre endommasé ou détruit si vous lui tirez
dessus. Vos munitions sont illimitées.
Mis3iI.3
En appuyant sur la touche R (roquetles)(M sur Spectrum et Àmstrad)
vous almez les missiles air airà quidaqe aux infra.rouqes Whizbanq
'WasierrM. Poulque vous puissiez atteindre un ennemi, ildoit êlre
visible mais n'apas besoind'êtæ au cenire de la mire. Vous êtes
limiré à quaùe (4) missiles parmission.
Fusées
Enappuyant sur latouche f, vous armezles fusées. Elles servent à
leuner les mrss es à quidage IR ennemis. ces fusées au maqnésium
font crore àux mssiles ennemls que la lusée est en fart votre

Àu conlraùe des missiles IR,les missiles ennemis suidés parle radar
doivenl êlre lêunés pa-r des pelites bandelexes de métâl qui, dans ]e
ciel, simulenl une image radar du Gizmo. En âppuyant surlalouche
C, vous armez le lancelerlrres.

L'amot, Ie soin et le ænt dê. tetp@&a.bil ét avèc lêt4!ê1. noo.
labticuN tortêt 
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AUTRES CARACTERISTIQUES
Collimatêur de navigatio$
En appuyant surIvous faites afiicherle collimateur de navigation
(HUD). Une technolosie de pointe fait superposer, survotre
parebrise, une image informâtisée de lâ lunetle de votre canon-
Servez'vous en pourviser. Une fois votre canonarmé, iout objecrif
tÉversant lalunelte devrait êùe alleint, Les misslles n'emploient pas
de mérhode de poursuite visiblei vôus pouvez donc merùe le HUD
hors circuit enappuyanl ànouveau sur H.
Sélêcleor d'admi$ion à propulsion auxiliaLe
Àppuyez surla touche + pour mette votre Whizbang LvhomperrM en
circuit. Àppuyez surlatouche pourle mettre hors circuit. Pressez
la louche T surSpectrum et Àmstrad pour allumeret éteindrc le
sélecleur d'admission cela permettn d'augmenler la vitesse. Mais il
fail chauffer le lubdfiant trèsGpidement et il ne faùt donc l'utiliser
que raremenl. Lorsqu'il est en circuit,I'indicateur "Turbo" qui se
trouve à droile du lableau de bord s'allume. Le sélecteur d'admission
à propulsion auxiliaire peul êÎre rendu inopéiant sile feu ennemi
I aneint.
Môde silênciêrr
Un appur sur lÀ roLche W àcrive le trunizbàn9 Whrsper'" (equrpement
sranàird ae votre DHX-l crzmo'", [n reahi; rt renà te czriro'
LoRiemenr siencreux tous devezacove! re mocre !rhsper à cnaque
tentalive d'atteûissage secær sarc quoi le bruir de vo1rc hélicoprère
risque d'alenerle personnel ennemi au sol. Lorsque le mode
lryhisperest activé, f indicateurde silencieux qui se trouve à droite
du rableau de bord s'allume.
Palrse
Supposons que vous désiriez suspendre le jeu et reprendrc unpeu
votæ soulne.Commutez soit surle lerminal informaliqùe (appuyez sur
la touche T) soil surl'écIan des communicalions (appuyez sur la
toùche *). Unappui sù n impone quelle touche nonaffectée vous
ramène immédiatemeni dans le jeu. Pressez les touches 3 et 4 sur
Speclrum (pause)pour obtenir l'écran de communications. Appuyez
sur le bouton de lir pour abandonner cetle oplion.

Whizbans Ente,pfiæd. V.!tporve loajo@ @aptèr flr noùt,*
* M ai t tè de n ê nt i ù tEt' â ù Iton t iè,e s.

I,E TERMINAT INTORMATIQUE
Le terminal inlormâtique, c'est-à-dire le petit écran qui se trouve à
droile de I'habitacle, s'active parappui surla touche T sur
Commodore 64 el sur la touche 3 pourSpeclrum el Amstrad.Il vous
présente alors un inventaire de vosarmes et deux catégories
optionelles d'aclualisalion d'étal. Unappui sur une touche non
affecrée vous nmène à lavue de I'habilacle. Si votre système
informatique a été détruit parle feu ennemi,l'écran dulelminâl
d'habitacle appârâîtra noir el vous ne pouûez pas dialoguer avec lui.
L'inventaire des armes esr affiché par des DEL(diodes
électroluminescentes) el des diâgrammes à barres qui indiquentles
M-Missiles, f-PuséeseiC-Leurresqùivousæstent-Àppuyezsur
les touches I où 2 respectivemenl pourvoirles informalions sur l élat
de volre hélicoptère oD votre cÀne raclique.
l sualisalion d'éiat
Représente l'étât acluel de volre Gizmo. S'il a éré avaié.l'image de
volre Cumo qur se lrouve en hÀur de I ecran porlerà des ;n,];càte ur s
ciiculaires d dvârres, qur srqnalenl I'endroit ou I avàne esl survenue
et sonl accompagnés de descliptions qui clignotenl. Àu-dessous,
vousvoyez les missiles, fusées et leurres qui vous reslenl. Les
munitions pourcanons sonl illuminées. Unappui sur lâ batle
d'eBpacemênt vous ramène à l'écran du te(minal principal.
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L volre vitesse:enlre 20 noeuds el0 noeud
2 horizon ânificiel horizonrâl sans inclinaison latérale
3. volre vitesse descenciônnelle est minimum.
Une fois que vous êÎes descendu au dessous de 200 preds, vousallez
enlendre le ronfleur d avertjssement de fâible altitude. Réglez votre
vitesse descencionnelle à une valeù minimale. Àttendez que vorre
allitude soit éga1e à zéro et que les secôusses el lesbruits sourds de
Gizmo vous indrquent qu\l a louché ie sol. Srvous avez alleûi à
l'endroit appropié qui est prosrammé dans I ADF, l aisuille de
I ADF cLgnole en noir el blanc er tourne follemenr. Ne l oubliez pâs:
pour auerrir sàns àvenir I ennemr, voùs devez èrre en mode
S,lencieux Whlzbànq l,VhrsperrÙ.
Poù décollerà nouveau, augmentez simplement votre altilude en
tirant survolre manche à bâlâi et en âugmentant votre vitesse de vol.
Une fois sùle sol, évrtez de virer, d'accélérerou de vritler, sans quoi
vous risquezle crast

Eé biên oti, A'aæor.rl Ce n 'æt pas nots qti avoB irvètté
,'héIicoprète. Ênûe htmanue esr. lvous sohmês t.ursr'mprémêrf
Wnizbùs Enterpnsês, Eî aloÊ???

['ÀRTDU IICRASH''

Tous les pilotes expéimenlés savent, comme vous. que les
hélicoptères sont exlrêmement dangereux. Bien que Whizbang ait
lenlé d jncorDorer toutes les nesures de secJrité imÀgrnÀbles dàns
I relrcoplere'd Ànaque DHX I GEmo " ï\Ihizbà nq. les 

"ac cide nts
peuvent encore arriver. Par conséquent, prenez toures les
précaurions nécessô jres.
Nos conserllers tuno-rques nous onl recommandé d inclure. avec
route venre de DHX i Gizmo'M.la déLégarioll de responsabrlilés

Whùbals Enterprises, el Êês directêu.ys, n'offrent aucune sarantie
àl'achetêwouau pilote dê QUOI QltE CE SOIT âvêc les êxcêptions
suivantes: vorre chèquê doit être viré âvânt lâ livraison; noùs
nracceDions aùcun€ respolrFabiliié pour tout événément éeetrtuel
survenant ap!ès l'achat (sauf si le dit événement est en notle
faveur, àuquel cas nolr6 noù6 réservons le droit de I'utitiser pour
toute Dublicité ùIérieurê éventuelle).
Les motifs spéciflques d une retraite anricipée sonl:
. Eûew au décollage
. Erreurà I aûerrissage

. Moleur Êndomm.Se par le ur cles mFsrles ennemrs

. Surchauffe du lubifiant (emploi excessiide I'accéléiâteur)

. Echauffement de la batterie (vitesse excessive)

. Panne d essence

. Toute action complèlement idrote(voir ci dessusll)
Précisons que, si vous vous écËsez au sol (bien que vous ayez éré
prévenu l) vous recommencez la même missron à panù du début. Si,
aprèsavolrréussi uue mission, vousvous arrête, de jouer, vous
pourrez rÊcommencer à panir du débul ou comm
norvelle qudnd vouj rechàrge'ez Ie ieu Ne"nmoins vous n dvez pds
le droir de commenler une nouvelle mrssrondvdnrd avorrhnr ld

Dwèezit Mcôibbit (aucue pa,e^té avec I'Inîtltratot), PDG.le
Whizbùs, s'est senti oblisé .Ie p,éciËe, cê qti stit âu stj.t .lt
norveau DEX-| eEmoN:
"Eein? . . . Qtoi? .. . Catùrie? . , . Pariaitète^t itrttes,let
qatantis! Let qa,.rtiès, c'èst poù lès pôules ûouitéês. Rèsù.|èz
donc: q!è pelaez-votE Ae ao. totvêûÉ .amisoles .le force poùi

Appuyez sur la baEe d'espâcement
pour passerà l'écran de l inventaire

Gaz sopoiifiques Caméra

Détecleur de mines

Àctualisâtron des informalrons

Aurre(s) objeqs) rmponan(s)
découven(s) pendanl la missjon

sélectionnerun article en déplacant lê curseur. Àppuyez à nouveau
sur ld bàtte d!espàcement (ou sur n rmpode quelle touche non
dffecreel pour revenir à I ecràn pnncrpal L anrcle que vous venez de
sélecrionner sera actif, ce qui est signalé en bas de l écran. ûne fois
que vous êtesrevenu à l'écrân de l'inveniaire, un appui suilâ
commande de tir active l'anicle que vous avez sél?ctionné.
D autre part,les anicles importants que vousavez (iécoùvens durani
vos recherchesvonl appanitre sur une ligne de lexlc en bas de
l'écran de I inventaire. Ces anicles seront âctivés sans que vous avez
à les sélectionner, aù momenr appropié. (Voù Mision Pefurbée et
Slruclure des Insralladons Ennemies pouIlous détâils concernanr la
recherche et l'âclivâtion de cês âItrcles).
Vos anicles d'inventaire componenti
Gâ2 soporifiques
Vous possédez une canouche secrèle à l'intérreur de voùe veste;
elle contient un gaz soporifique incolore et inodore. Drrigezle Jet sur
quelqu'un: il s'endon pendant quelques secondeset oublie ce qui
lui esl arrivé. Pour pulvériser le gaz, appuyez sur lâcommandê dêti!.
Ouant à vous, vous âvez des lilûes spéciaux qui vous permenenr de
respirer le gaz sans danqer.
Document6
Ce sont vos documenrs d'idenlificadon falsrfiés. Àctivezvos
documenls lorsqu un qarde vous demande de les présenter. En ce
cas, déplacez-vous jusqu à ce que vous vous trouvrez à côlé du
qarde. Si les documents ne sonl pas encore aclifs, passez rapide menr
à l écran de l'inventaire ei sélectionnezles. Revenez tour aussi
npjdement à l'écran princjpal er appùyez surle bouton dê iir. Oùand
vous p!ésentez vos pâpiers,le gârde va décidersi. oui ou non, ils
sonl 'en règle eI vÀlrdes. Dàns I dlfirmallve. vous pouvez poursurvre
volre mission sans êlre repéré comme Infilhteur". Dans le cas
conùaire, il ne vous resle qu à gazer rapidemênt le garde ou à vous
enfufavanl qu ilne tente de vous faire soumettre a un intenogatoire.
Mais altention: si vous fuyez, le sarde va âlêner le conplexe (Vôir
Mission Penurbée).

Cette grenade a le même ellet que la canouche d{ qaz soporifique
mais saponée est plus grande. Quand vous lancezà I intérieurd'un
bâtrmenl, louslesqardess'endormentensemble

lohnnv " Jirtbo-Babv" McAi!ùia5 roûs déclùê:
''te pone loujouÉ non dêËisn$ ièa" Dùe-bèUes Mct;ibbib rdm-
FitrM Un êtvlê êrenêl. eàns .ôùrurê, , , ê,'ervê dê. ,irrdilre.tes à

I sD-et te toût à ln .qix nisomablê.

Déiectew de mine6
S utilise évidemmenl porù détecterles mines. En sélectronnânt
le délecteur de mrnes sur l écrdn de I rnvenrdrre. v )Ls poJvez
l'utiliser chaque fois que vous appuyez la commande de trrdu et que
vous 1â mainrenez enloncée durant vos déplacemenrs en terriloire
ennemi. Vous enlendrez le détecteur fonctionner. Si vous marchez
sur une mine lorsque le détecteur est aclivé, vo
danger et vous découvrez ]a mine. Mais, sivous marchez suIune
mine sans le dérecleur. voùs cômmeiez une actiôn idiote - er latale
Explosits
Pour placer les explosiis, sélectionnez Ie symbole des explosifs sur
l écran de l'inventaire, comme anicle actif, puis vous poussez le
joystickvelsle haul sous le lableau de commande principal du PC ou
sous la table de laboratoire. vous n'avez droit qu'à une seconde par
pièce Quand vôus préparez votre demière bombe, une minute e
cômmence à décompter. Il vous resle alors 20 secondes pour qujlrer
le bâtjment avanl que loutes les bombes déronnent. Sivous ne
réussissez pas à sortir à remps, vous serez coincé àl intedeurdu
bâtimenr pendant l'er(plôsionr bye, bye babyl oimbo-Baby.

Caméra
Volre caméra vous permel de phologlaphierdes iocumenls
rmponants. Pour uliliserau mieux, placez vous en lace des
documents que vous voulez photographier et âppuyer sur lâ
commande d€ tir du joysrick. Vous n avez le droit de prendre qu ùne
pholographre par salle.
Àctualisations des Informations
En bas de l éclan de l inveniajre, vous avez quatre diagrammes qui
actualiseni ce qui suit:
Spray (Pulvérisation) la quantité de s& soporinque qui vous reste.
Grenades le nombre de grenades soponiques qui voùs restenl.
Explosives (explosifs) - le nombre de charqêsqu, vous restenl
Film - le nombre de phoros que vous pouvez enccre prendre avec

Commodote 64 Clâvier
Si vous appuyez sur les louches suivantes pendanr que l écrân
princjpal est actif, vous obtenez les mêmes résultais quê si vous
utilisiez le curseur sur l'écran de l'inventaire pour sélecrionner un

S Gaz sopoifiques

G Crenade à saz

M Délecteur de mines
E Charge explosive
C Caméra

qarde qui vous parle, il va émettre une aiarme. Sivous gazez un garde
pendant qu'ilvous pârle, il va s'endormirel ne se rappell€ra pas vous
âvoir jamalsvu. (Néanmoins, éloiqnez-vous de la zone avanr qu'il se
réveille). Les mols du garde apparâissent en bas de l écran.
Minês
En générâI, les mines sonr dispersées dans lâ forêt et dans les zones
interdiiesâfin de voùs enpêcher de fÂjrê cê qûe voË deler laiie:
I infillralion. Les mine peuvent être révélées par le détectewde
mines. Sivous marchez sur une mine, (sans avoiracrivé le dérecteur).
vous prouvez que vous êles un parfair imbécile. En oulre, la mine va

Minulerie
Une minuterie de mission est continuellemenr visible sùrl écran
durânt les phases au sol d une mission. Sivotre remps est écoulé,
c esl l échecivotre mission se termine et vous devez recommencer.
Dommagel(En temps réel, vous disposez de 20 minutes environ par
mission, âprès l'atlenissage à I intérieurdu complexe). S'il s agit de
sauverle monde enrier,le temps comple powbeaucoupl

Atrte conæil.lè Johuy "titdbo-Eaby" MèGibbits:
" Nê .l,osez janeis pêJll''itÆe: Let .ttosa& tèn lênt à .lispùaitre!''

STRUCTURE DES INSTATI.,ATIONS
ENNEMIES
Une fois à l'inlérieurd'un bâtiment, vous avez le droit de fouiller les
coffres et armoires afin de découvrir les grenades à gaz,laissez-
passer, el autresanicles uriles et moins utiles. . . Polrl vous déplacer
dans les niveaù djfiérenls d un même bâtimenr, emplunrez les
ascenseurs. Les déquisemenls peuvenl être uliles. Sivous voulez
vous déguiser, tenez vous dlrectement devant un uniforme qui se
trouve sur un porle manleau. Restez déplacé versl'avânr, jusqu'à ce
que vousayez fini de vous changer. Une ronâlilé et un texte vous
indiqùeront le momenl oir vous âvez fini.
Unité topoqraDhique
Ûne fois que vous êtes à l'intérieur de l'un des bàtiments du
complexe, votre mini'lniré lopoqraphique appa-raît en bas de
l'écrân. La salle où vous êtes est représentée pal unencâdré qui
clignote à l'intérieur de l écran de lâcalle. Toules les piècessonr
représenlées par des encadrés; les pones sonr hises en valeur.hrê, ê f^,q qrrô t,^,rc 1
sous forme d une càne sur I ecrân de I unrté.
Les djvelses prèces sonl codées couleurs comme suit:
RoùEe - pièce rrès imponante (prison, PC, etc).
Ven - désigne l'entrée du bâtiment ou un ascenseur.
BIêu - représenle une salle qui n a pas d'impodânce spéciale.
Fouiue des coffres
Vous pouvez fouillerlous les cofires (mur supériew éloigné
uniquement - les coffres des murs laléraux sembleni vides. ..) dans
n'impone quelle pjèce en se déplacanr jusqu'à ce que vous vous
trouvrez devânl le coite puis en poussant le joystickvers le haut
tusqu à ce que vous découv ez ce que le coffre contient.
Les poites el le locâl de gècurité
Les podes verrouillées doivent ê1re désaclivées avant que vous
puissiez entrer dans les pièces. Pour déveûouille! toules les pones
du complexe ennemi, vous devez tout d'abord découvrirle laissez-
passer(cherchez bienl). Une fois que vous l'aurez découven, vous
pounez déverrouillerles pones. Une fois le laissez-passer
découved,une ligne de lexle apparaîl en bas de 1'écran de
l'inventaire poursignâler que vous le délenez. Recherchez ensuite ]e
local de sécurité. C'esl celui qui est "décoré" par un voyant d'élal de
sécudré el par une encoche de laissez-passer jusre âu-dessous. Pour
déveûouillerlespones, lenez-vousdirecrementdevantlalenle
d introducrion de laissez-passer et poussez le joysrickvers le haut.
Vous inlroduirez ainsi le laissez-passer que vous délenezdans la
fente sâns âvoirà fâire une séiection. (Vous ne pouve, pas
sélectionner cet anicle comme 'âctif". Si vous l'avez. ii serâ
automatiquement activé quand vous poussez le joysiick vers le hauÙ.
Le voyanl indicaleur d étal de verrouillagre est rouge quand les
pones du complexe sonl verrouillées, et passe au ven quand elles

Er.ore ate .léclùatio. .le tohnay "limbo-Baùy" Mccibbiti:
"tê n âbândomê lte nttsion qùe loEquê rê ,uis rêconperse.
Anùhnh\ . , . ca fait lonslemp5 qtè .erÈ pe.irè Ae d! PaciliqÉ

ENCORE UN MOT DE JOHNNY . . .
MAIS C'EST [E DERNIER!
lohnny 'limbo-Baby" Mccibbits - super-soldat, âs du pilotage des
hélicoptères, expen en balisdque, ingénieùr, neurochirurgien,
polilicien, acreurde crnéma, vedetre de rock, morocycliste de
réputatjon mondiale, explorateur, expert en karaié et bon garcon
sans soucis, nous déclare:
"Si,ge jeuvous âplu, essayez d'autes jeux fantasliqùes de US Gold

''Àtienrjon, une minure, je n'ai jamâis dil câ!1"

"Oh écoute, lohnny, ne fai6 pàs de scène. Nous sommes en courE de
pourparlers àvec ton âgent. . ."
''le m en fousl Ou bien vous me donnez le ftic, ou bien je ne dis nen!l
Remârquez que je pôunais râcomer . . ."
"Ohlohnny, je t'en Ëupplie, tais-toi!Sans ca, tu vastoutsâcher!"
"Manque de pot!Chris, HE CHRIS - ilsvoni essayer de nous avoi!. . '

Copynqhi a, Chns CÊy Enrerpn*s Inc. Tôus droirs éservés Prcduil sous license
aæc lâ panicipedôn d lnte@tional Compurer Grcup fabriqué au Ro'€umê ùnj
pa! US Gold ttd., UniG 2/3 Holfold Wây, Holfold, Biminghâm BO ?Àl(
Coplaiqhi subsÈte sur ce progEfrfra Tous les droits du pDpriéîÀile, du
pbducrêù et de I'oeùqe produiie sonr stricremeni réset!és. la copje, l.
location, le p!èi, les iêp!ésentâtions publiqùes et La difiusion de ce jeu sont

Explosifs

Ànicles actifs (rnis en valeur
par un encadré clignotan0

COMMUNICATIONS

Le DHZ I Whizbang Cizmor" est équipé des systèmes de
communicauons les plus évolués doni ona souvent besoin pour
réussirles missions pour lesquelles cetre machine a été
spécialen1ent érudiée. Un appui sur latouche * du claviervous fait
passerde lavisualisarion de l habitacle au terminal des
communicalions (qui se trouve à gauche de t écran de I'habitacle)
Mais attenlion:ce système peut êlre détruit pâI le tirennemi.ll
s utilise comme suii:

. Appuyez surA pour programmer l ÀDF Tapez lês trois chiffres
indiqués par l'âffichage tacrique, mais sans lâ virgule. Votle ÀDF
est majntenant programmé. Vous n aurez pas besoin de le
programmer une seconde fois, saufsi vous avez mal entlé les
numéros. Sl les vâleurs sonl eûonées. votre ADF fonchonnera mal.

. ÀppuyersurS pourpasser en mode d émission. Le mode
d'émission vous permel d envoyer des messagesàd autres âvions
ou aux contrôleurc au sol. Une fois en mode d'émission, vous lapez
des messages en haut de l'écran sur la Comm-bar. La ponctuation
est interdite. Utilisez la touche DEL (ETE) (touche d effacemenr)
sur Commodore er Àmstrad el larouche O surSpeclrum pour
revenir en arrière. ûn appui sUTRETURN envoie le messâge soit à
un aulre avion, soil à un conlrôleur au sol (selon le cas). Un S ôu R
qui clignole !eprésente l'étât émission oùréceprion en cours.
Appuyez surlâ bane d'espacemenr pourreveniràl habiiacle (et
sur 1e boùrôn de rir pout Speclrlm).

Dwêeztt lllcctbbtts tàrdnê pæirê àvec I tnfilttarot), PDG.le
WnEbanc, hous a commùni@e @el@esdetails intimes st Wni2banq
En|e'E'ses, cons'Ecrèù du noaveâ, DHX-I Gizmod:
''I aicomnence a pèAit.le,ien, c 6t-â.ditêqt i ài hêtitè.Ie se
souyiér, que, quard mon pèle a lancê ætte afiait*n i9 . . ," l

AUTRESAERONEFS
Pendant votre mission vers La deslinalion qui vous a été assigrnée,
vousallez renconlrer d aulres aéroneis. Cenajns seront peul êtle
d autles mfiltrateurs qui tenlent également de iaire échouer les p]âns
machiâvéliques du Mad Leader,lândis que d'autres sonr entièrement
dévoués au Mad Leader et à ses objectifs diaboliques.Il y a tlois
lypes d aéronefs:âmis, ennemis et cinglés.
Uuand vous renconlrez un aulre appareil, vous devez chercherà
savoùs'Ll s agir d un ami ou d un ennemr. Etant donné que volre
appareil ne pone aucune idenlification et que les hélicoplères sonr
rares âu-dessus du Pays, les autres pilores vont également tenter de
sâvoir qui vous êtes el de connaîlre vos inlenhons envous parlÂnl par
I intermédiâire du syslème de communicâtions (émission et
réceprion de messases). Vous deve, toujours essayer de
communiquer le premieravec un appareilnon rdenlifié. Dès que
vous voyez un appâreil pou!lâ première fois, appuyez sur lâ louche *
pour Commodore 64 et sur la touche 4 pou! Spectrum elÀmsrrâd.
Une fois sur l écran des communications, appuyez su! la louche S
pourémeltre un message. Les seules phrases que les autres
systèmes de communicalions peuvent comprendre sont:
REQUESTID (DEMANDE D'IDENTIFICATION)
INTILTRÀTOR (volre ID pour un âmt
OVERLOnD (votre ID poù un ennemi)
Àprèsavoir demandé I idenlificalion d un aurre appareil, consultez ia
iéponse pour sâvoir si elle conrjent un nom chiffré Àpiès vous êtle
iamLliarisé avec celte procédure, vous devnez pouvoir distinguer les
noms chiffrés de vos âmis. de ceux de vos ennemis C esl alnsi que
vous obtjenclrez les informâtions qu il vous fâut pour répondre
comme il convient à leurs demandes d'rdentificâtion. En donnant l lD
corIecte à un appâreil, vous pouvez poursuivre librement vôtre
missron. Si votre tD esr erronée, vous allez commencerun combal qur
durera jusqu à ce que I un de vous soit délruil.
Er. soil dil en passant, il exrste vrâimenr des "crnqlés âùx alenlows.
Quelques uns des pilores infiltrateurs n'ont pas pu supportêr les
difficultés de leurtâche er sont devenus complètement fousila
réponse que vous leuI donnez n â plus d imponance. Ils atraquent
loulours et il vous faudra lutter conlre un ex ami, qui est devenu un

Exemples de noms amjs:
WHIPPLE et HÀYMISH

Exemples de communicaljonsi

Exemples de noms ennemis:
BOOMER er SCUM

Vous: REQUESTID(DEMANDE D'IDENTIFICATION)
L Aulrer WHIPPLE REQUESTING IDENTIFICATION (WHIPPLË

DEMÀNDE IDENTIFICÀTION)
Vôus: INFILTRÀTOR

L Autre: GOOD LUCf IOHNNY (BONNE CHANCEJOHNNY)
Vous: REQUEST ID(DËMANDE D IDENTIFICÀTION)

L Autre: SCUM REQUESTINC IDENTIFICATION (SCUM
DEMÀNDE IDENTIFICATION)

Vous: OVERIORD
L Autre: YOU ÀRE CLEÀRÊD TO PnOCEED(VOUS POUVEZ

CONTINUER]
Vous: REQUEST ID(DEMANDE D IDENTIFICÀTION)

L Àutre: HÀYMISH REOUESTINc IDENTIFICATTON
(HAYMISH DEMANDE IDENTIFICATION)

Vous: OVERLORD
(Réponse eironéel L'aùùe appareil commence à anâquer.)

PROCEDURES D'ATTERRISSAGE
Une foisanivé à la desrinarion qui vous a été assignée, vous allez
devoirattert pourpoursuiwe votre mission. Poù Le taire en rouie
sécuité, respectez les jmpératifs suivanrsl

l}lcGibbits
lnstallations au Sol

-L€ 

Grride
d'Infiltration des

['ATTERRISSAGE
Une fois que vous avez atterri, vorie vue change Vous vous voyez
vous-même, à côlé de volre fidèle Ct2mo. Vous avez dû prétendre
êùe un ennemi en cours de voli prétendez maintenant êtie un garde
ennemi. Le secret d une mission au sol réussie. c'esr de savôiréviler

-(EDTTTON 
rDE POGHE)

Obiectif
Réussrrla mission qui vous a été confiée sans êrre capturé,
descendu, ou sans excéderle temps qui vous esl alloué. Vous avez
Îlois missions, qui scnt de plus en plus difficiles. Quand vous finùe,
une mission. vous s -'rez informé de la suivante.
Mission accomDlie: le depân
Sr vous dccomplFs'.2 vor,e missron àu sol, ,evenez à vor'e
hélicoptère. En 'renrranf dans l'habrtacle surl'écran, vous alle,
pouvoir revenù à votre base.
Sr vous avez echou' . vous n âurez pàs le drou de rentrer dàns volle
hehcoprère Pour s ivorr sr vous avez reussr, consulrez I ecran des
invenrâres. Une fois la mission rerminée. un messade est alfiché âfin
de vous inlormer qu il esl temps de panrr.

CONTROTE AU SOI., ET INVENTAIRE
C esl VOUS qui êles la petite sjlhouetle gise sur l'écran. Vous n'avez
qu un lemps limité mais plusieurs dispositifs uiiles(volre inventâire)
pour complétervotre mission En poussant le joysrrck, vôusvous
déplacez dans le s€ns où vous I ave2 poussé, saufen cas d'interacrion
avec unanicle actrl Un anicle achfest un objer faisant paltie de vorre
inventaire el dont vous avez séleclionné l'emploi Nous précjsons
que, au débur de la mission au sol, ce sont vos documenls quj sonr
l articie acrif.
Commânde de ti!
Appuyez sur la conrmande de lirpour aciivê! l'anicle. L anicle aclil
en cours esl toujourc signalé en bas de l'écran pdncipal Selon vote
séleclron, vous pourrez ou vous ne pourrez pasvous déplacer âvanl
d avot fin: de l'utihser.

Pourvous reposer, àppuyez sur la baûe d'espacemenl et passez à
1'écran de I'invenlâire. Votre jeu est suspendu jusqu'à ce que vous
vouliez poursuivre. Pourrevenir à l'écran pdncipal el àvolre
missron appuyez sur ia bart€ d'espâcêmênt.

Vn conseil j!.licieù ale toùDty " Jimbegaby" Mcoiùbirs:
"Nè l'otbtièz pæ ne6 e\fanrt: re lotiùez jamab tes basasèi.1'aatnli
- sâûqt d iI ne tesùdê pâs! "

L'écran de l'invenlaire vous permet de changer d'ârticle âclif el
aiitche des inlormâlions importanles sur l'inventaire. Vous pouvez

MISSION PERTURBEE
Gàrdes
Les gardes ennemis du complexe sont fanatiquemenl dévoués au
Mad Leâder. Leurmission consisle à patrouiller cerlajnes zones du
complexe et ils erécutenr roulours leurs ordres. Sil'un des qardes
vous repère, il va peul-être vous demander à voirvos documents. Si
vous rêfusez, l'alene est declarée et lous les gardes vont commencer
à vous pourcuivre. Dans les bâtimenls du complexe, une "clé '
électronique peut provisoirement annuler les alarmes mais elte ne
fonctionnera qu'une fois par mission. Découvrez 1., "clé
élecrroniquei une ligne de lexle enbas de l écran de l invenlaire
vous signale que vous l'ave? ùouvée. Diiiqez'vous ensuite vers le
centre de contrôle desalarmes er tenez-vous direclemenr devant la
fenle d introduction de cane qui se tlouve sur le muri poussez ]e
joyslick vers le haul. lÂ câne élecrlonique que vo'rs délenez est alors
inrrôduite dans lâ fente sâns que vous ayez à la sélectionner(vous ne
pouvez pas sélectionner cel anicle comme "aclif" Si vous le
posséde?,1'acrivation sera automatique quand vors pousserez le
joystickvers l avano. Les alarmes cessenl.
A l'extérieur des bâtjments du complexe, un garde 'pallant loune
au rouse (i]étail s s sombre) Suivez les indicaliors du sarde, sans
quoi vous risquez d'être découved. Si vous vous é-'happez d'un
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