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OLETKO KYLIASTYNYT

KOHTIENA?

Teroila ldhilaistelukyntesi ...

DR. FASSENBIENDERIN
CRIMSON SKIESILLA

ASENTAMINEN
Aseta Crimson Skies -CD-levy CD-ROM-asemaan ja seuraa "

naytolle lmestyvia ohjeita. Jos asennus ei ala automaattisesti, katso
Crimson Skies -CD-levyn Lueminut-tiedosto.

v

ALOITTAMINEN

Napsauta Start-painiketta ja osoita Ohjelmat, Microsoft Games ja Crimson
Skies. Napsauta Crimson Skies.

Valitse Crimson Skies -paavalikossa yksi seuraavista.

Campaign (Sotaretki)

Aloita uusi sotaretki, jatka aiemmin aloitettua sotaretkea tai pelaa aiempi
tehtava uudestaan. Pelit tallennetaan automaattisesti kunkin tehtavan lopussa.
Jos haluat pelata tehtavat uudelleen, katso lisatietoja taman julkaisun aiheesta
“Piraatin muistelmat” sivulla | I.

Instant Action (Suora toiminta)

Sydksy suoraan lahitaisteluun! Valitse pelattavaksesi valmis tehtava tai
suunnittele oma. Katso lisatietoja kohdasta “Suora toiminta” taman julkaisun
sivulla 27.

Multiplayer (Monen pelaajan peli)

Jarjesta ystaviesi kanssa monen pelaajan peleja lahiverkossa, modeemin kautta
tai Internetissa. Katso lisatietoja Dr. Fassenbienderin haastattelusta AAW:n
taman numeron sivulla 28.

Preferences (Asetukset)

Maarittaa peli-, aani-, kuva- ja ohjausasetukset Crimson Skies -peliin.

OLIMAAN PIRAATITIEN TULI T

N

Kuluvatko rahasi
ammuksiin
~ja korjauskuluihin?

-
i [,

Viimeisimmalla
katodiputki-induktio-
tekniikalla Dr.
Fassenbiender voi tykittaa
avarat taivaat SUORAAN
TAJUNTAASI!

Lenna uusimmilla ja
kalleimmilla koneilla! Pelaa
ystaviasi vastaan Dr.
Fassenbienderin
patentoidulla Intervac Z-
1000:lla, tai mittele
voimiasi yksintaistelussa
hanen heliumjaahdytteisia
mekaanisia aivojaan
vastaan.”

Kuljetus sisaltyy hintaan ja
siita vastaa Blake Aviation
Security.
* Aivot

myytavana

erikseen.

nyl vain

$29.99
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ATLAS-TEHTAVAKARTASTO

- T S T T . T T B, T . T T —

Onko ohjaamossasi viimeisin suunnistusvilineisto, multa eksy? siita
huolimatta? Etko erotfa jokea rautaliestd puolentoista kilometrin
korkeudessa?

Ratkaisu
ongelmaasi on -

Painamalla (GJ® -nappainta voi tutkia
karttaa minka tahansa tehtavan aikana.

Allas Deluxe
nadppdrdasti taittuva

.
roiske- ;
suojattu £ [Jatka tehtavan suorittamista] Sulje kartta

ja palaa tehtavaan napsauttamalla tata.

Restart Mission

[Aloita tehtava alusta] Aloita meneillaan
oleva tehtava alusta napsauttamalla tata.

(Asetukset) Paaset muuttamaan Crimson
Skies -ohjelman peli-, aani-, kuva- ja
ohjausasetuksia napsauttamalla tata.

tehtivikartasto! \

(Lopeta tehtiva) Lopeta peli ja palaa
hyttiinnapsauttamalla tata.

Kartan mukana saat katevia

paperiliittimia, joilla voit liittaa karttaan

tehtavan kohteeseen liittyvaa materiaalia
tai tiedusteluvalokuvia. Karttaan kuuluu

[tsestaan suuntautuva kompassi: Kartta on
aina oikein pain ilman kaantelemista!

myos - ilmaiseksi - tahraamaton varikyna,
jolla voit ympyroida kohteesi kartalla.
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Pohjois-Amerikan johtava keskeisid ilmailuaiheita kdsitteleva julkaisu

SISALLYSLUETTELO

New Yorkin osavaltion patenttitoimiston rekisteroimd — Painettu Kanadassa

Air Action Weekly- johtava
ilmailualan ja lentokoneiden
seka lentotapahtumien
asiantuntija jo vuodesta
1928 - on syystékin erityisen
innostunut tastd numerosta.
Erikoisartikkelissamme on
talla kertaa huimapainen
lentaja-assa, hienostunut
maailmanmies (joidenkin
mukaan verenhimoinen
piraatti), Nathan Zachary.

Herra Zacharyn nimi on
koristanut lehtien etusivuja
Hollywoodin valtiosta aina
New Yorkin valtion
rannikolle, mutta tdhan
mennessa taman
salaperaisen miehen
virallista elamankertaa ei ole
koskaan julkaistu.

Tahtireportterimme ovat
valokuvanneet salaa
Zacharyn ilmaopera-
atiotukikohdan, Pandoran.
Oletko koskaan miettinyt,
mita piraattizeppeliini katkee
sisdansa? Tassd numerossa
paaset vilkaisemaan.

Mukana on myos artikkeleita
viimeisimmista
ohjauslaitteista ja
asiantuntijoiden
lentovinkkeja.

Tama numero pursuaa asiaa!

— Nero MacLeon
Vastaava toimittaja
Air Action Weekly -
toimitus
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Tri. Fassenbienderin Crimson Skies

Opi lisd4 tasta ihmeellisestd pelista. Asenna, lataa ja aloita
TAIStEIULENTAVAL. ..o e sisdkansi

Atlas-tehtavakartasto

Oletko eksyksissa? Kaipaatko tuttua maamerkkia? Atlaksen roiskesuojattu
taiteltava erikoiskartta on oppaanasi kaikissa taistelutehtavissa. .........c.ccooevvevrennne 1

Nathan Zacharyn uskomattomat tarinat ja lukuisat elamat

Erikoisartikkelissa lentdjamme kertoo uransa aiemmista vaiheista ja siitd, kuinka
hén ryhtyi piraatiksi. Onko han sdalimatén murhamies vai piraatti, jonka sydan
on puhdasta kultaa? PAAta itSE! .....coceveeiriieeree e 4

limapiratismin nousu ja Yhdysvaltojen tuho

Historiallinen kuvaus siitd, kuinka siniset Pohjois-Amerikan taivaat
varjaytyivat julmuuksista verenpunaisiksi. ..o 6

Piraatin koti

Tutkiva reportteri Patricia Clark nappaa yksinoikeudella valokuvia
Pandorasta, Nathan Zacharyn ilmatukikohdasta. .........cccoeeeerenenneneneneseeeennes 8

Piraatin muistelmat

Bonuksena yksinoikeudella valokuvia Nathan Zacharyn salaisesta
henkil6kohtaisesta leikekirjasta. Nae uroteot, joita han on seikkailuissaan
T e S 10

Suunnitteluohjeet: Lentokonerakentamisen perusteet

Nyt voit rakentaa unelmiesi lentokoneen itse alusta loppuun !...........cccoceevenne 12

Alkusoitto kaaokselle: Piraatin kaskynjako

Vakoojareportterimme seurasi erddsta Nathan Zacharyn ilmaiskun
késkynjakotilaisuutta ja selvitti, kuinka hén valitsee ja aseistaa koneensa! ..... 14

Lentamisen perusteet

Uusintapainos yhdesta suosituimmista artikkeleistamme. Perustiedot
siitd, kuinka saat koneen ilmaan - ja kuinka se pidetdan ilmassal ........cc.cccceuee 16

Vain parhaat! Lentovarusteet

Insiné6rimme esittelevat ohjaamon huippuvarusteet ja opastavat
NIIAET KAYTOSSA. ...eveceiiiiiiie et 18



Palomiehen taisteluvinkit

Viikoittaiset vinkit niin aloittelijoille kuin lentdja-assillekin. ............ccocococeeeenes 21

Hiusristikko: Osumat asiantuntijoiden tahtaimessa!

Opi tahtddmadn nopeammin, ampumaan tarkemmin ja karistdmaan
jok'ikinen tiellesi osuva piraatti. Esittelemme myds kaukoputken!..................... 22

Silma tarkkana: Nakymat

Varmista, ettei mitddn, mitd ilmassa liikkkuu, jaé sinulta huomaamatta!
Opi, kuinka tarkkaillaan ymparist6a yla- ja alapuolella ja jopa takana
menettamattd ohjauksen hallintaa. ..o 24

Temput - kuinka saavuttaa mainetta ja kunniaa!

Lenna koneellasi neulansilméan, ja ihmiset huomaavat sinut varmasti! ........... 26

Suora toiminta

Tayta tarinakyselymme - valitse mit4 konetta lenndt, missa ja milloin
- ja singahda pikaiseen vélienselvittelyyn pilvien lomaan. ...........ccceeeeeevenerennens 27

Monen pelaajan pelit:

Tri. Fassenbiender selvittda yksinoikeudella mydntdmassdan haastattelussa,
kuinka lennetaan ja taistellaan ystavia - tai vihollisia - vastaan monen
PElAAJAN PEIISSA. ...viuiereiriirieerie ettt 28

Vilpitdnta mainontaal ........cccocceceieiieece et 31

Taman julkaisun sisilt6a, URL- ja muut Internet-viittaukset mukaan lukien, voidaan muuttaa ilman
erillista ilmoitusta. Esimerkeissa kaytetyt yritykset, organisaatiot, tuotteet, henkilét ja tapahtumat ovat
kuvitteellisia eivatka viittaa todellisiin yrityksiin, organisaatioihin, tuotteisiin, henkil6ihin tai tapahtumiin,
ellei muuta ole erikseen mainittu. Tekijdnoikeuksien noudattaminen on kayttajan vastuulla. Taman
julkaisun osittainenkin kopiointi tai siirtaminen mihin tahansa tarkoitukseen jollekin muulle
tietovalineelle (sahkodisesti, mekaanisesti, valokuvaamalla, nauhoittamalla tai muulla tavoin) on kielletty
ilman Microsoft Corporationin kirjallista lupaa.

Microsoftilla voi olla patentteja, patenttihakemuksia, tavaramerkkeja, tekijdnoikeuksia tai muita
tdman julkaisun sisdlt6d koskevia oikeuksia. Tamén julkaisun haltijalla ei ole ilman Microsoft
Corporationin Kkirjallista lupaa mitadn oikeuksia julkaisun sisdlt6én liittyviin patentteihin,
tavaramerkkeihin, tekijanoikeuksiin tai julkaisun muuhun sislto6n.

© &® 2000 Microsoft Corporation. Kaikki oikeudet pidatetaan.

Microsoft, MS-DOS, Windows, Windows NT, Crimson Skies, DirectDraw, DirectPlay, DirectSound,
DirectX and MSN ovat Microsoft Corporationin rekisterdityja tavaramerkkeja tai tavaramerkkeja USA:ssa
ja/tai muissa maissa.

Muut tassa julkaisussa mainitut todelliset tuotteiden ja yritysten nimet saattavat olla omistajiensa
tavaramerkkeja.
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Lenna heti!

Aloita lentaminen
heti siirtymalla suoran
sivulle 27.

Ei turhaa
odottelua!
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HNathan Zacharyn USKOMAT TOMAT tarinat ja
LUKUISAT ELAMAT.

VOIT KUVITELLA YLLATYKSEMME, kun Air Action Weekly sai
Nathan Zacharyltd sdhkeen, jossa tiedusteltiin halukkuuttamme
haastatella hantd. Tottakai halusimme! Tdhtireportterimme
Patricia Clark tapasi herra Zacharyn 21. joulukuuta 1936 Hilton

ac

Beachilla, Havaijilla. Tdssd, hanen omilla sanoillaan, on yhden %4

aikamme kiistellyimman lentdjan tarina...

LEN AINA OLLUT AVOIMIEN TILOJEN

YMPAROIMANA. Vanhempani kertoivat minun
syntyneen tasangolla tdyden kuun aikaan. He sanoivat,
etta yritin kurkottaa sita kohti ja koskettaa sita. En tieda,
onko se totta, mutta kyseinen mielikuva on aina kiehtonut
minua. Olen aina yrittanyt tarrata suurimpaan ja
kirkkaimpaan palkintoon taivaalla.

Olimme mustalaisia ja kiertelimme entisid Amerikan
lounaisia osavaltioita tehden hanttihommia, jotta
tulisimme jotenkuten toimeen. Vanhempiani syytettiin usein
varastamisesta. He eivat olleet [———=2"

Viruin silla leirilla vuoden verran, kunnes karkasimme
parin upseerin kanssa ja juoksimme suoraan Vendjan
rintamalle. Meilla ei ollut muuta vaihtoehtoa kuin liittya
Vendjan armeijaan ja lentdd heiddn vanhanaikaisilla
kaksitasoillaan. Kutsuimme laivuettamme Mustalaisiksi ja
vastoin kaikkea todennédkoisyytta pystyimme pitdméaan
puolemme saksal-aisia vastaan.

Kun 1. maailmansota loppui, taistelut valitetavasti
jatkuivat Venajalla. Bolsevikit syoksivat tsaarin vallasta.
Olin  keskella sitd kaikkea ja jouduin
valitsemaan puoleni. Se ei

varkaita, mutta he olivat koyhia
ja heiltd puuttui mainetta
sekd kaunopuheisuutta puo-
lustaakseen kunniaansa.

Kun olin kuusitoistavuotias, [/
valehtelin ikani ja liityin
ilmavoimiin. Kuusi viikkoa
myO6hemmin olin matkalla
kohti Eurooppaa taistelemaan 1.
maailmansotaan. Eddie Ricken-
backer otti minut siipimie-
hekseen ja opetti minut
lentdméaan seka taistelemaan.
Sind ensimmaisend vuotena
kerasin puoli tusinaa mitalia.

Mutta urani sotasankarina
loppui, kun tapasin saksalaisen
lentajaassa Wilhelm Kislerin.
Han osoitti minulle, etten
ollut voittamaton pudottaes-
saan koneeni Alpeilla, missa
minut vangittiin ja suljettiin

ollut helppo valinta, koska olin
taistellut venaldisten maan-
viljelijéiden ja upseerien rinnalla,
ja tsaari Nikolai I oli myéontanyt
minulle jopa kunniamerkin.
Lopulta valitsin kuitenkin kansan-
armeijan puolen.

Tuntemani venalaiset kuiten-
kin muuttuivat. Nain, kun pun-
aarmeija teki samat kauhuteot,
jotka oli aikoinaan tehty heita
kohtaan. Ajattelin, ettd minun piti
jotenkin tasoittaa tilannetta, joten
aloin lennattdd vanhoja
aatelisperheitd rajan yli turvaan.
Vaikka se helpotti omaatuntoani,
se teki minusta
my0s Vendjan valtion vihollisen
numero yksi.

Pakenin Englantiin ja
valmistuin aikanaan Oxfordin

sotavankileirille.

yliopistosta. Yhdysvaltoihin
(silloin se viela oli Yhdysvallat)



palasin vuonna 1923 rikkaana lakimiehena.

Olin nahnyt, kuinka rikkaat ja etuoikeutetut
vaarinkayttivat valtaansa, joten minulla oli hyva késitys,
miten voittaa heidat omassa pelissdan. Siirryin
osakemarkkinoille. Vuoden 1929 aikoihin taistelin
tasapaisesti Rockefellerin, Fordin ja muiden nuorten
nousukkaiden, kuten Howard Hughesin, kanssa.
Elin kartanossa Long Islandilla kalliiden autojen ja
palvelijoiden keskelld, enkd koskaan ollut ollut
onnettomampi elaméani aikana.

Minusta ei ollut tullut sen parempaa ihmista kuin
naista pohatoistakaan. Minusta oli tullut yksi heista. Talloin
pienempani alleni enka valittdnyt mistddn muusta
kuin itsestéani.

Oli helpotus, ettd porssi romahti ja vei minulta kaiken.

Kun Yhdysvallat jakautui, aloin kuulla lentavista
piraateista. Se inspiroi minut palaamaan elamaan, joka ei

KEKSIJAT

EIVAT kaikki PATENTIT
OLE HYVIA PATENTTEJA

On monentasoista patenttisuojaa. Jos haluat
ansaita keksinnollasi, on sinun hankittava sille
paras mahdollinen patentti. Kirjoita meille jo
tanaan ja saat ilmaisen vihkosemme "MITEN
ME SUOJELEMME SINUA." - C. A.
LASSEN & CO,, N.Y., N.Y. rekisteroityja

patenttiasianajajia jo vuodesta 1875

tarjonnut tulevaisuutta, mutta tarjosi nykyisyyden, jota
kannatti elaa.

Nykyaan maailma on pois tasapainosta. Ehkd mina
voin kallistaa vaakaa. Hyokkdan kaikkien maiden
rikkaiden ja mahtavien kimppuun ja vien heidan
rakkaimman omaisuutensa, heidan rahansa. Nain saatan
pudottaa heitd pykalan alemmaksi ja osoittaa heille, etta
he eivét olelain ylapuolella.

Haluan lopettaa lainaamalla 1700-luvulla elanytta
englantilaista merirosvoa, joka tiivistdd hyvin filosofiani:
“elamme elamddmme tdysin siemauksin, syljemme
pidattelijoidemme silméaan, ja todennakoisesti joudumme

siita hirteen.”
v'// ’

FRYER'S FLYERS
LENTOKOULU

Opi lentamaan kuin ammat-

tilaiset! Allistyta ystavasi!

<|

Saat kavereiden kunnioituksen!
Tarjolla temppu- ja
mainostunteja.

Paset omille sivilless TANAAN!

MSN™ GAMING ZONE on ilmainen Intenet-
pelipalvelu, jossa voit pelata hauskoja, mukavia ja
haastavia peleja. Zonessa voit kilpailla monien
maailman parhaiden pelaajien kanssa tai tavata uusia
ihmisia rennon pelailun lomassa. Saat Allegiancen™ ja
muiden Zone Premium -pelien viimeisimmat pelivihjeet
ja uutiset. Voit tutkia ilmaisia Zone-pelihuoneita, kuten
Hearts, Spades ja Backgammon.

http://www.zone.com/

Tutustu monen pelaajan
pelin luojan haastatteluun
taman numeron sivulla 28.
Artikkelin nimi
"Monen pelaajan pelit:
Tohtori Fassenbienderin
haastattelu”.
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ja YHDYSVALTAIN tuho

Jlmapiratismin nousu

POHJOIS-AMERIKAN TAIVAAT ovat vaarallinen paikka, mutta aina et
ndin ole ollut. Aikoinaan Amerikka oli yhtendinen ja vakaa. Eika
kovinkaan kauan sitten autot, rautatiet ja hoyrylaivat olivat paras tapa
matkustaa, koska lentokoneet olivat harvinaisia.
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I Pacifica 6  Ontarion suojelualue 12 Ulkoriuttojen | 7 Teksasin tasavalta
2 Hajautetut lantiset 7 République de Québec suojelualue 18 Arixo

alueet 8 Rannikkomaakunnat I3 Appalachia 1 9 Navajon kansakunta
3 Lakotan alue 9  Atlantin liitto I'4 Dixien valtioliitto 20 Coloradon vapaavaltio
L  Yhteiskansa 1.0} EmpitelSkate I'5 Ranskalainen Louisiana 9 | Utah
5 Amerikan 1 6 Oklahoman suojelualue

teollisuusosavaltiot

I I Columbia

22 Hollywoodin valtio

23 Havaijin kuningaskunta



MITA TAPAHTUI?

Muutoksen ensimmaiset merkit alkoivat 1.
maailmansodan jalkeisesta influenssaepidemiasta.
Eristadytymispolitiikan suosio kasvoi, kun monet
sairastuivat sotilaiden Euroopasta mukanaan tuomaan
tautiin.

Presidentti Woodrow Wilsonin yritys perustaa
Kansainliitto raivostutti Yhdysvaltojen kansalaiset ja
mahdollisti Warren G. Hardingin “Uusi itsendisyys
Euroopasta” -kampanjan kukoistuksen. Harding vaati
suurempaa eristaytymistda muusta maailmasta, ja hanen
Regionalistipuolueensa omaksui tdman
vaaliohjelmakseen. Kun Regionalistit voittivat vaalit
vuonna 1920, he kayttivat valtaansa kieltolain
edistamiseen.

Vuonna 1923 Presidentti Harding kuitenkin
kuoli. Hanen seuraajansa, Calvin Coolidge, kieltaytyi
kannattamasta kieltolakia ja lakiehdotus virui kongressin
komiteoissa.

Silla valin kieltolaista kehkeytyi Amerikan
aatteellisesti erilaisten alueiden véalinen taistelu.
Tarkastusasemia ilmestyi osavaltioiden rajoille
viranomaisten yrittdessa rajoittaa alkoholin liikkumista.
Useat osavaltiot kdyttivdt nditd tarkastusasemia
keratdkseen epévirallisia, ja erittain laittomia, tullimaksuja.

Vuonna 1927, uusi ja tappava influenssa runteli maata.
Osavaltiot sulkivat rajansa ja muuttivat alkoholin
tarkastusasemat karanteenin valvomispaikoiksi.
Salakuljettajat ja ryostajat valitsivat kulkuvélineekseen
lentokoneen valttadkseen maalla liikkuvien kuljetus-
muotojen rajoitteet.

Vuoden 1928 vaalit kérsivat adnestajien vahyydesta,
koska suurin osa ihmisisti valtti suuria joukkoja
influenssan pelossa. Regionalistit kdynnistivat “Vahva
osavaltio” -puolueohjelmansa ja supistivat tehokkaasti
liittohallituksen valtaa.

Vuoden 1929 lokakuussa tapahtunut porssiromahdus
oli viimeinen isku Yhdysvalloille. Regionalismi oli tuhonnut
valtiontalouden, ja Washington D.C.:n pyynt6 osavaltioden
hallituksille taloudellisesta avusta hylattiin yksimielisesti.

1. tammikuuta 1930 Texas erosi Yhdysvalloista ja Cali-
fornia, Etela- ja Pohjois-Carolina, Utah ja New York
seurasivat nopeasti Texasin esimerkkia. Washington oli
kykenematon jarjestaméadn Yhdysvaltojen koossa
pitdmiseen tarvittavan poliittisen ja sotilaallisen
kampanjan.

Liittohallituksen murentuessa suurin osa armeijasta
karkasi, tai vannoi uskollisuutta paikallisille osavaltioille.
Monet kauppasivat taitojaan palkkasotureina tai
maantierosvoina.

Pohjoisamerikkalaisten lumoutumisesta lentokoneisiin
tuli nyt valttamattomyys, kun kaupankaynti lakkasi uusien
itsenéisten valtioiden kesken. Pensaspalosodat tuhosivat
mannertenvalisen rautatiejarjestelman, ja valtatiet
menivat nopeasti huonoon kuntoon ja niita sabotoitiinkin.
Auto, josta piti tulla kansallinen kuljetusvaline, teki tilaa
gyrotakseille, lentobusseille ja suurille rahti-zeppeliineille,
jotka hallitsivat taivaanrantaa.

“Lentavat piraatit” vangitsivat yhteiskunnan katseet
taman sekamelskan aikana. N&ma pienet ja
organisoimattomat joukkiot, jotka etsivat jannitysta ja
julkisuutta, aloittivat rikollisen rellestyksen, joka inspiroi
muita.

Ensimmadinen vakava piraattiuhka seurasi vuonna
1931. Jonathan “Tsingis” Kahn, entinen liikemies
Chicagosta, perusti pahamaineisen Punaisen kallon
legioonan. Kallot siirtyivat Utahiin (ja tekeytyivat
kansankollektiivin miisiksi), jossa he varastivat
sotilaszeppeliinin.

Pienet rajakahinat uusien osavaltiokansakuntien
valilld jatkuivat 1api vuoden 1935. Kaiken kaaoksen
keskella viinatrokarit ja piraatit menestyivat. Joukoittain
uusia miliiseja, joista useimmat halusivat puolustaa
osavaltioitaan, taisteli yha varikkdampia ja
mahtipontisempia ry6stdjid vastaan. Redmannin jengi,
Punaisen kallon legioona, Mustat joutsenet ja muut
piraattiryhmaét ryostelivat yli valtioiden rajojen. Erilliset
kansakunnat jatkoivat ilmavoimiensa tukemista, mutta ne
myo0s ryhtyivat tarjoamaan piraateille valtakirjoja, joiden
mukaan he saivat laillisesti hydkatd kansakunnan
vihollisten kimppuun.

Nykyaan Pohjois-Amerikka on maanosa, joka on
sivistyneessa sodassa itsensa kanssa. Kilpailevat miliisit
kayvat toistensa kimppuun omien kansallisten etujensa
nimissa. Piraatit ja kaapparikapteenit haastavat ndmé
miliisit taisteluun ilmojen herruudesta ja ovat usein
voitokkaita.

[lmatiet ovat uusi rajaseutu, jossa yksi taitava ja
hyvadhermoinen henkild voi saada aikaan suuria asioita.
Taman paivan lentdjat ovat aplodien arvoisia ja pelattyja
mutta ennen kaikkea arvostettuja ihmisia, niin kauan kuin
he pystyvat pitdmdaan otteensa taivaasta. Me olemme
antaneet heille tdméan vallan. Taivas on rajana, mutta
tuhannenviidensadan metrin korkeudesta on pitka
pudotus alas.



PIRAATIN KOTI

HAASTATELTUANI HERRA ZACHARYA MINUT kutsuttiin
kierrokselle hdnen tarunomaiseen zeppeliiniinsd, Pandoraan.
Viritimme AAW:n teknisen henkilékunnan avulla katketyn kameran,
jotta pystyimme saamaan lukijoillemme yksinoikeudella kuvia tdmdn
ilmassa liikkuvan piraattilinnakkeen sisustasta. Alkdd Kysyké, mihin
kamera oli piilotettu! —Patricia Clark

ANDORAN VALTAUS on virstanpylvas Nathan

Zacharyn uralla piraattina. Luotettavien lahteiden
mukaan Nathan otti vastaan tyon kolmantena upseerina
Empire Airin rahti-zeppeliinilla, Fulcrumilla, ja palkkasi
jenginsa miehistdn jaseniksi. Zeppelinin noustua ilmaan
Nathan ja hdnen miehensé ottivat ilmalaivan haltuunsa.
He jattivat kapteenin ja miehiston Pennsylvanialaiselle
vehnapellolle ja purjehtivat kohti kunniattomuutta.

llmalaiva suunniteltiin alunperin kuljettamaan kahta
saattohavittdjaa, mutta useat muutokset zeppeliinin
kansirakenteisiin mahdollistavat ainakin kuuden

havittdjan lentueen kuljettamisen. Siind on kuusi
kylkitykkia ja .60-kaliiberista konekivadriampumoa, jotka
suojelevat jokaista moottorikoteloa.

Herra Zachary tells us that he renamed the zeppelin
Pandora in honor of Pandora’s box, which, according to
Greek legend, contained the innumerable plagues of
humanity, yet also contained the Hope that has comforted
humanity from misfortune.

Hén ei paljastanut, kummalle puolelle hdn miehineen
lukeutuu.

P
andora Kylkitykki

Moottorikotelo

Kaasutilavuus: 735.866 m?®

Pituus: 420 m.

Lapimitta: 55,47 m.

Kayttokelpoinen nostovoima: 1 74 550 kg.

Moottorit: | 2 kpl Dynometric
V-16, 440 hv kukin

Potkurit: 4 kpl Jaray L.Z.
Huippunopeus: 135 km/t
Lakikorkeus: 3 950 m.
(I Toimintaetaisyys huippunopeudella: 16 000 km

—
Tyypillinen kuorma - a4
Rahti: 34. 200 kg.
Polttoaine: 39.19 1 kg.
Oljy: 2.7 44 kq.
Painolasti: 4.536 kg.
Miechisto: 3 266 kg.
Ruokatarvikkeet: 24.494 kg (30 paivaksi)
Lentokone: 27.2 16 kg.
Varaosat: 27.2 16 kg.
Vapaa nostovoima: |1 1.7 | 2 kg.




Vaikka tietyt arkaluontoiset
alueet zeppeliinissa olivat kiellettyja,
onnistuin saamaan taméan valokuvan
Nathan Zacharyn hytistd Pandorassa.
Herra Zacharyn henkilokohtainen
kosketus on nékyvissd kaikkialla
huoneessa: tuuman paksuinen
persialainen matto, mahonkinen
Ludvig XVI:n aikainen poyta, Picasson
tyo tyttdkalenterien vieressa ja
Zacharynl. maailman-sodassa ja
Vendjan vallankumouksessa kokoama
mitalik-okoelma Kkehystettyna.
Samettiverhot koristavat gondolin
toisella sivulla olevia ikkunoita, joista
avautuu koko horisontin ja sinisen
taivaan kattava nékoala. Toinen ikkuna
(kuva ylapuolella) avautuu zeppelinin
sisdpuolelle, jotta herra Zachary

voi tarkkailla, mitd hanen lentavassa
linnoituksessaan puuhaillaan.
Taustalla voi ndhdé zeppeliinin
terasrakenteen ja taisteluvalmiiden
koneiden laukaisuhallin.

( CHANGE MEMENTO >

[Vaihda onnenesinettd] Kuvakehys,
jonka sisapuolella on useita
valokuvia kerroksittain. (Herra
Zachary ilmeisesti vastaa mainettaan
tdydellisend naistenmiehena.)
Vaihda kuvaa napsauttamalla tata.

( NEXT MISSION >

[Seuraava tehtava] Nathan Zacharyn
kartta ja muistiin-panot hanen

tulevia huimapéisid seikkailujaan
varten. Siirry seuraavan tehtavan
selostukseen napsauttamalla tata.
(Katso artikkelia “Taistelun alkusoitto:
Piraattien kdaskynjako” tédmén
numeron sivulla 14).

C PREVIOUS MISSIONS )

[Edelliset tehtavat] Nathan Zacharym
henkilékohtaisia kirjeita, lehtile-
ikkeitd, joissa késitelladn héanen
aikaisempia seikkailijaan, ja paljon
muuta! Napsauta tatd, kun haluat
tarkastella muistoesimeita tai katsoa
jonkin tehtdvan uudelleen. (Katso
artikkelia “Piraatin muistelmat”
tdman numeron sivulla 10.)

PLANE CON STRUCTION

[Koneen rakentaminen] Suunnitelmat
ja yksityiskohtaiset tekniset tiedot
herra Zacharyn seuraavaa
mittatilauskonetta varten. Suunnittele
ja osta lentokone napsauttamalla tata.
(Katso artikkelia “Suunnitteluohjeet:
Lentokonera-kentamisen perusteet”
tdman numeron sivulla 12).

RETURN TO MAIN MENU

[Palaa paavalikkoon] Poistu hytista
painamalla tata.

L juonien maailmaan, joka péivitetaan viikoittain!

Pysy ajan tasalla jannittavassa Crimson Skies -maailmassa.
Surffaa Internetissa osoitteeseen http://www.crimsonskies.com/

Loydat viikoittain uusiutuvia uutisia maailman eri puolilta Atlas World News -osastolta, viimeisimpia ilmailuteknologian
kuulumisia Air Action Weekly - osastolta, sisapiirin kohu-uutisia rohkeista sotilaslentajista ja vaarallisista piraattiassista
Warriors of the Air -osastolta ja uusia kioskikirjasarjoja Spicy Air Tales -osastolta! Astu ilmapiratismin ja huimapaisten




PIRAATIN MUISTELMAT

AAW:n TAHTIREPORTTERI PATRICIA CLARK vilkaisee vaivihkaa
Nathan Zacharyn salaista ja henkilokohtaista leikekirjaa (anteeksi
Nathan, emme voineet vastustaa kiusausta). Sen sivut ovat taynna
lehtileikkeitd, postikortteja eksoottisista tapahtumapaikoista,
valokuvia, tappomerkkejd ja kdsinkirjoitettuja, parfymoituja
kirjeita.

OKAISEN TEHTAVAN JALKEEN herra. Zachary palaa hyttiinsa ja kéy

lapi aikaisemmat tehtdvansa Previous Missions (Edelliset tehtavat).
Jokainen tehtava vie tilaa useita kaksisivuisia aukeamia hanen
leikekirjastaan.




Kaanna leikekirjan sivuja kayttamalla leikekirjan
reunoihin teipattuja paperinuolia. Palaa meneilldan
olevaan tehtdvaan miltd tahansa sivulta napsauttamalla
kirjan ylaosassa sijaitsevaa Current Mission (Nykyinen
tehtava) -merkkia.

Jos haluat nahda jonkin aikaisemman tehtavan
muistoesineet, napsauta View All Missions (Nayta kaikki
tehtavat) -painiketta. Valitse sisallysluettelosta tehtava,
jota haluat tarkastella, ja napsauta seuraavaksi View
Mission (Nayta tehtdava) -painiketta. Voit myos pelata
tehtavan uudelleen napsauttamalla tehtavaa ja
napsauttamalla sen jadlkeen Replay Mission (Nayta
tehtava uusintana) -painiketta.

Palaa Nathan Zacharyn hyttiin napsauttamalla
leikekirjan alla olevan pdéydan Return to Cabin (Palaa
ohjaamoon) -painiketta.

Tehtivan muistoesineet

Jokaisen tehtavan ensimmainen sivu sisaltaa
lehtileikkeitd, valokuvia ja muita muistosineita Nathanin
aikaisemmista seikkailuista. Voit suurentaa esineita i e
napsauttamalla niita. Vie ja tallenna suosikkisi napsaut- Ammattimaisuus.
tamalla Export to Desktop (Vie tyopoydalle) -painiketta,
joka sijaitsee joidenkin suurennettujen leikekirjan osien Tode"a suuret
vieressa. rakennukset.

Tappomerkit

Vastakkaisella sivulla on kumileimasin-
tyyliset “tappomerkit“eri lentokone-tyypeille.
Numerot osoittavat, kuinka monta kysgisen
mallista konetta Nathan pudotti
edellisessa tehtavassaan.

faimo™  punatahtiset tappo-merkit
merkitsevat lentdja-4ssia! Nama merkit
paivittyvat kuvastamaan herra Zachary
saavutustilastoja.

Tehtavan tulokset

Oikean sivun alalaidassa ovat Nathanin tilastot timan
tehtavan osalta. Most Recent (Uusin) - ja Best to Date

Kokemus.

121 1 East Street, Zipperville, Empire State

McCoy Aircraft

\ L.

Gloodhaw®

(Paras tahan astisista) -valilehtien avulla voit vertailla W Raataloil:yi a
viimeisinta tulosta parhaaseen tulokseen. I t I( 'f
'] oo oo (] o [ [J L4 n n '
Lisaa valokuvia, lehtileikkeita enroxone f'
ja asiakirjoja odottaessasi
Seuraavilla sivuilla saattaa olla lisda leikkeitd ja RSStSISityien lentokoneiden
tadhystajan ottamia valokuvia tilanteista, joissa Nathan on . o kk. v
riskeerannut henkensa lentdmalla naurettavan ahtaista Ja osien markkinajohtaja
paikoista! Valitettavasti talla reportterilla ei ollut aikaa Kun mainitset taman ilmoituksen, saat ilmaisen
tarkastella huolellisesti taman henkilokohtaisen arkiston pof/(urin fasapainotuksen!

loppuosaa. Ainoastaan Nathan Zachary tietda varmasti,

mita salaisuuksia se pitaa sisallaan.




SUUNNITTELUOHJEET:
LENTOKONERAKENTAMISEN PERUSTEET

MIKA TAHANSA LENTOKONEON HYVA, jos pddset silld
ilmaan, mutta jos haluat tehdd modifikaatioita lentokoneeseesi

AAW:n insinédreilld on muutama vihje sinulle.

LETKO KOSKAAN MIETTINYT,

MIKSILENTOKONEVALMISTAJAT
rakentavat koneensa  siten
kuin rakentavat? Miksei voisi kayttaa
Rolls-Royce Merlin II -moottoria
Curtiss-Wright J2 Furyssa stock
R-1800-C -moottorin sijaan?
Tasapainon ja aerodynamiikan ja
tietysti tarkeimmadan rajoittavan
tekijén, rahan, vuoksi!

Suunnittele uusi kone alusta
alkaen itse napsauttamalla Plane
Con-struction (Koneen Raken-
taminen) -painiketta Pandoran
hytissd. Nimed suunnittelemasi kone,
napsauta OK, ja olet valmis muok-
kaamaan koneen luonnosta.

Suunnitelmat pitadvat lukua
koneesi jokaisesta yksityiskohdasta.
Suunnitelmien ylareunassa lukee
lentokoneen nimi ja sen hetkiset
rakennuskustannukset. Kaytossasi
oleva rahamaard nakyy oikeaan
ylakulmaan Kkiinnitetystd muis-
tilapusta.

Vasemmassa alakulmassa nékyvat
valitsemasi rungon enimmdispaino
ja sen nykyinen paino, seka
suorituskykya ilmaisevat palkit, joista
ndkyvat lentokoneen suurin
mahdollinen huippunopeus, ketteryys,
panssarointi ja hyékkdysomin-
aisuudet. Kun muutat luonnoksen
suunnitelmia, nadma pylvaat
muuttuvat. Lisdd ylimaardainen
konekivaarisetti ja  koneen
hyokkaysominaisuudet paranevat.
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Kun nyt osaat lukea suunnitelmia,
olet valmis suunnittelemaan oman
koneesi. Selaa luonnoksia
napsauttamalla alaosan valilehtia.
Aloita ensimmaisend olevasta Air-
frame (Runko)-valilehdestd ja kay
kaikki valilehdet jarjestyksessé lapi.
Ala jata yhtakaan vaihetta valiin tai
saatat pdatya lentamaéan konetta
ilman moottoria!

Valitse jokaisen luonnoksen
komponentit kayttamalld avattavaa
luetteloruutua. Kun vieritat listoja,
ndet komponenttien tilastot ja
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kuvaukset luonnoksen oikeassa
alakulmassa.

[Runko] Runkorakenne maaraa koko
lento-koneen enimmaispainon. Jos
aloitat painavalla rungolla, koneessa
saattaa olla ensiluokkainen
rakenteellinen eheys, mutta ala
kuvittele koneen olevan yhta kettera
kuin kevyempi kone.



[Moottori] Saat juuri sen, mista
maksat. Val-mistaudu panemaan
rahat likoon hevosvoimia varten.

[Panssari] Suojaa itseési luodeilta ja
raketeilta lisddmalld panssarointia
koneen runkoon. Valitse panssarointi
koneen nokkaan, perdan ja siipiin.

@

[Aseet] Aseita voit kiinnittaa
haluamallasi tavalla neljaan
mahdolliseen paikkaan. Jokaiseen
paikkaan mahtuu yksi ase tai asepari.
Jos samaan paikkaan asennetaan
asepari, tulee aseiden olla
samanmerkkKisia ja -kaliiberisia.

[Kiinnityspisteet] Raketit asennetaan
siipien erikois-vahvistettuihin
pisteisiin. Jokaisessa siivessa voi olla
eri maara vahvikkeita, mutta niita ei
voi olla yhdessd rungossa kuin
korkeintaan kahdeksan.

[Maali] Maalaa lentokoneestasi
persoonallinen. Voit valita varit,

savytykset ja kylkien kuvat, jotta
viholliset ja liittolaiset varmasti
tunnistavat sinut taivaalla.

Kun koneesi on valmis, saat
esille sen kokonaiskustannukset
ja painoerittelyn napsauttamalla
Ready to Purchase (Valdis
ostamaan) -painiketta. Jos olet
valinnut liian monia osia tai ylittanyt
runkorakenteen salliman enim-

| b Swdar

| Upg-ii baay Mo Dusi
| " =]

4] BpO GUHE

| Lae inams Wias S

[T ey g Ml T W)

T Ear = :I-.?—F:I: Wl i |

I 1l Bmgr=p e He-ml - w

| Umpar Gwber Wins S

HHEl- Ry Al B

P Rapn e (0 odpl, metd s g
Iaafuirat o Heaal  Jees
e L e e TR T
b i e L T T
i e By AR o) Dghy
LR TP ST PR A

i Burpe e s chieadl e
e IR LR T T T

L R-E LR T e |
P

| T e Py B e e S ey e

o aapeo wraren et st by o b ok e
1 " - r = 1

maispainon, koneen ostaminen ei
onnistu. Jos tarvitset koneen
ostamiseen lisda rahaa, napsauta Sell
Planes (Myy lentokone) -painiketta
ja tarkasta, voisitko myyda jonkin
muista koneistasi. Viimeistele kauppa
napsauttamalla Purchase Now (Osta)
-painiketta, tai kdy luonnoksien
valilehdet lapi ja tee tarvittavat
muutokset.

Taidekeskus Trautmann-
Bonilla

Taiteessa litkkuvat

SUURET SETELIT!

Ei tarvitse olla lahjakas! Opi
oikeilta eurooppalaisilta opettajilta!

Kursseja:
maalaaminen
piirtaminen
naytteleminen
tanssiminen
kirjoittaminen

SUURIA

“WE Make CiTies!” i

RAKENTEITA

1 i

rrelire
rrelre
reelpp

Banchero & Associates
e Boston ¢ Atlantic Co. *




PIRAATIN KASKYNJAKO

KUN REPORTTERIMME VIERAILI Pandoralla, hdn sai selville
enemmdn kuin hdan itsekddn odotti. Tassd nyt ensimmdistd
kertaa julkaisussa selonteko siitd, miten piraatit valmistavat
miehisténsa tuleviin tehtaviin!

STU TEHTAVAN KASKYNJAKOON napsauttamalla Nathan Zacharyn

hytissa olevaa Next Mission (Seuraava tehtava) -painiketta. Nathanin

hyokkéayssuunnitelma julkistetaan ja tehtavan yksityiskohdat paljastuvat isolla
kartalla.

Katso kaskynjako uudelleen napsauttamalla Replay Briefing (Nayta
kaskynjako uusintana) -painiketta. Palaa Nathanin hyttiin napsauttamalla
Return to Cabin (Palaa ohjaamoon) -painiketta. Valmista koneesi tehtavaa
varten napsauttamalla Go to Flight Check (Siiry lahtétarkistukseen) -
painiketta.

Lentotarkastus

Varmista oman ja siipimiehesi
koneen viritykset tulevaa tehtavaa

varten talla kKirjoituslevylla. Et saa T i —
toista tilaisuutta lahdettyasi | L PLIGHT CHECK [ g ]
matkaan! Koneiden &ariviivojen | § Mol - The Ler Trossae o Sy Fraocs Gran Oliecliss
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Jos haluat lentaa tehtavan toisella 1 b mai ibm e R 0 Do ik v BRETVEN
lentokoneella, napsauta Change : - Sl G W ey
Plane (Vaihda lentokonetta) -
painiketta. Vaihda ammuksia tai
raketteja napsauttamalla Change
Ammo (Vaihda aseistusta) -
painiketta. Lisatietoja molemmista
menettelyista on seuraavalla sivulla.

Tehtavan tavoitteet on liitetty
klemmarilla Lentotarkastus-kaavak-
keen reunaan. Kannattaa tarkastaa
tehtavan tavoitteet ja miettid, mika
kone ja mitkd ammukset sopivat
tehtavaan parhaiten. Kun olet valmis
lahtemaan matkaan, napsauta Fly ovat vield epaselvét, palaa tehtdvdn Return to Briefing (Palaa
Mission (Suorita tehtdvd) - kaskynjakoon napsauttamalla kéaskynjakoon) -painiketta.
painiketta. Jos tehtavan tavoitteet kirjoituslevyn alapuolella sijaitsevaa
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Ammuksien valitseminen

Valitse omien ja siipimiehen
ammusten tyypit vierittdmalla jokaisen
aseen avattavaa luetteloruutua.
Ammusten kuvaukset nédkyvat koneen
vieressa.

Valitse raketit vierittamalla
jokaisen vahvikkeen avattavaa
luetteloruutua. Rakettien kuvaukset
néakyvat kirjoituslevyn oikealla
puolella.

Hyvéaksy tai hylkdé aseistuksen
valinnat napsauttamalla kirjoi-
tuslevyn alapuolella olevaa Accept
Loadout Vahvista aseitsus) - tai Can-
cel Loadout (Peruuta aseitsus) -
painiketta.

Koneen valitseminen

Vaihtaessasi konetta voit tarkastaa
kaikkien valittavina olevien koneiden
tekniset tiedot vierittamalld omaa ja
siipimiehen avattavaa luetteloruutua.
Kun valitset koneen, sen nopeus,
panssari, ketteryys, aseistus ja
vapaana olevat vahvikkeet ndakyvéat
sen aariviivojen vierella. Jos haluat
kayttaa konetta monen pelaajan
tehtavassa tai suorassa toiminnassa,
valitse kone ja napsauta seuraavaksi
Export-painiketta.

Kun olet valinnut oman
ja siipimiehesi koneen, palaa
Lentotark-astukseen napsauttamalla
Accept Selections (Vahvista valinnat)
-painiketta, tai jos haluat kumota
valinnat, napsauta Cancel selections
(peruuta valinnat) -painiketta.
Palaat kummassakin tapauksessa
Lentotarkastukseen.




RAAT PILOTIT LITAVAT TAIVAALLE kuin olisivat syntyneet siipien
kanssa. Me muut taas joudumme oppimaan kaiken kantapdan kautta. Onneksi
nykyajan koneiden siivekkeiden ja perasimen kehittynyt hallinta tekee lentamisen

oppimisen aloittelijoille helpoksi.

LIIKKEELLELAHTO JA
TELAKOITUMINEN

Nykyajan taistelukoneet harvemmin koskevat maahan.
On todenndkoéisempédad, ettd ne lahtevat ja telakoituvat
zeppeliiniin.

Liikkeelleldht6 on helppoa. Putoat zeppeliinista, kayn-
nistat moottorit ja olet ilmassa.

Telakoituminen on hieman hankalaa. Zeppeliineissa
on koukku koneen takaisinsaamista varten. Ohjaa koneesi
zeppeliinin alle takaapain ja aseta koneen nokka koukun
suuntaisesti. Ohjaa mahdollisimman l&helle zeppeliinia
ja sovita nopeutesi zeppeliinin nopeutta vastaavaksi. Kun
koukku on Kkiinnitetty, zeppeliinin nosturi hinaa sinut
sisdan.

NOPEUS

Ohjaussauvalla hallitset koneesi nopeutta. Korkeissa
kulmissa tehdyt hyokkaykset (kohoamisen jyrkkyys)
vaativat enemman nopeutta kuin muut liikkeet, tai koneesi
saattaa menettdd nostovoimaa ja sakata.

OHJAAMINEN

Ei ole mitdan jannittdvampaa kuin keskeyttaa syoksykierre
ja pyyhkéistd koneen alaosalla puiden latvoja, mutta
ennen kuin alokkaat innostuvat liikaa ja yrittavat tallaista
temppua, kdydaan perusasiat lapi.

Korkeuden lisaaminen

Vedéa ohjaussauvaa itseési kohti. Taméa nostaa koneesi
nousuun. Jos jatkat ohjaussauvan vetamistd taaksepain,
teet silmukan sisddnpain. Varmista, ettd lennat tarpeeksi
kovalla vauhdilla, tai lentokoneesi sakkaa.
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Korkeuden pudottaminen

Ty6nna ohjaussauvaa eteenpdin. Taméa pudottaa
koneesi laskuun. Jos jatkat ohjaussauvan tyontdmistd
eteenpain, jatkat kaartumista alaspéin ja teet silmukan
ulospain. Toisin kuin korkeuden lisadmisessa, nopeuden
sailyttdminen ei ole nyt ongelma, koska maan vetovoima
kasvattaa koneen nopeutta. Korkeus taas on ongelma.
Jos et ole tarpeeksi korkealla aloittaessasi timan liikkeen,
osut maahan!
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TOIMITTAJAN HUOMAUTUS: Lukijoiden pyynndéstd julkaisemme
uudelleen yhden suosituimmista artikkeleistamme (alunperin julkaistu
AAW:ssa 16. toukokuuta 1933): Kuinka saada kone ilmaan.

Kaartaminen

Ohjaussauvan liikuttaminen oikealle tai vasemmalle
nostaa yhden ja laskee toisen siiven laskusiivekkeita.
Tama kaartaa konettasi oikealle tai vasemmalle. On
olemassa kolme yleisté kaartoliiketta: tynnyri, inversio ja
kallistuminen pituusakselin ympari.

Tynnyri Liikuta ohjaussauvaa sivulle. Pyo6ri taydet 360
astetta takaisin lahtéasentoon.

) TN AT
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Inversio Jos lopetat puolivalissa tynnyrid, lennat
ylosalaisin eli inversiossa. On hyodyllista kdadntaa kone
ylésalaisin puolikkaan ulospéin tehdyn silmukan aikana.
Tama liikke kdadntdd menosuuntasi ja palauttaa koneesi
oikeinpain.

Kallistuminen pituusakselin ympari Viimeinen
kaartamiseen liittyva liike on kallistuminen pituusakselin
ympari. Kaarra konettasi yhden neljdsosakierroksen
verran, niin ettd toinen siipi osoittaa ylos ja toinen alas,
ja veda ohjaussauvaa taaksepain. Taméa kaantaa koneesi
tiukkaan kdannokseen.

Kaantyminen

Kaanna perasinté oikealle tai vasemmalle kdantamalla
ohjaussauvaa. Tama k&antaa koneen nokkaa oikealle tai
vasemmalle ja mahdollistaa kdadntymisen ilman
kallistamista.

On olemassa my6s kymmenid muita vaativampia
yhdistelmid, jotka perustuvat naihin perusliikkeisiin.
Harjoittele perusteet ja ennen kuin huomaatkaan, lennéat
kuin &ssé.

PELASTAUTUMINEN

Viimeinen opeteltava asia, jos lentdminen ei luonnistu.
Vapauta ohjaamon kuomu painamalla
ja hyppéa. Ole kuitenkin varovainen, jos lennéat
tydontdpropelikonetta, Devastatoria. Usea lentaja on
yrittdnyt karata kuolemalta todetakseen hypénneenséa
naama edella potkureihin. Se ei ole kaunista katsottavaa.



LENTOVARUSTEET

Tahtaysryhma
(katso sivu
22)

PYYSIMME ASIANTUNTIJARYHMAAMME arvioimaan uusimmat
keksinnot ja esittamadn meille unelmansa parhaasta mahdollisesta
mittaristosta. Monet ndistda ovat kdytossd koeteltuja mittareita, joihin
olemme kaikki oppineet luottamaan. Mutta mukana on myds uusia
instrumentteja, joita ei yleensd nde suurten lentokonevalmistajien
koekenttien ulkopuolella. Pysykdda housuissanne, lukijat.
Seuraavaksi saatte luoda silmdyksen laitteistoista parhaimpaan.

NSINOORIMME OVAT TEHNEET MUUTOKSIA Hughes Devastatorin

ohjaamoon. Sisustuksessa ei ole nuukailtu. Huomaa visakoivun ja kiillotettujen
teraskoristeiden kaytto. Mittareiden sijoittelu saattaa kuitenkin vaihdella eri koneiden
ohjaamoissa.

I AT
TOIMITTAJAN HUOMAUTUS:
Kaukoputki on lentokoneessa niin
erikoinen varuste, etta sita kasitellaan
omassa artikkelissaan. Katso artikkelia
"Hiusristikko: Osumat asiantuntijoiden
tahtaimessa.”

Kompassi —

Kaukoputki
(katso
sivu 23) —
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Nopeusmittari Vaurioilmaisin Korkeusmittari
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Aloitetaanpa perusteista ...
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COMPASS (KOMPASSI) Tavallinen
kompassi ei ole hyva, koska
sen toiminta hairiintyy koneen
heittelehtiessa ja rajuissa len-
tonopeuden muutoksissa. Olemme
valinneet Explorer 2000:n, joka on
gyromagneettisesti stabiloitu. Tamé
kompassi nayttaa aina oikean
suunnan sumussa ja sateessa -
kaannyitpa tai kaarsit mihin suuntaan
tahansa.

ALTIMETER
(KORKEUSMITTARI)
Valintamme
korkeusmittariksi
on Janas Rex,
koska se on
yksinkertainen ja helppolkuinen.
Pitempi osoitin nayttada sadat jalat ja
lyhyempi osoitin nayttda tuhannet
jalat. Tassa mallissa on erikoisuutena
alhaisen korkeuden varoitusvalo, joka
vilkuttaa punaista aina, kun koneesi
vajoaa alle 100 jalan korkeuteen.

SPEEDOMETER
(NOPEUSMITTARI)
Whistler Delux
on ilmanpaine-
eseen perustuva
ilmanopeuden
mittari , joka nay-
ttad todellisen lentonopeuden
maileina tunnissa. Siind on
automaattinen varoitusvalo, joka
syttyy aina, kun koneesi nopeus
hidastuu alle teoreettisen
sakkausnopeuden.

ARTIFICIAL HORIZON (KEINO-
HORISONTTI) Huonolla saalla tai

lahitaistelussa on helppo menettaa
suunnan taju. Suunnan tajun
sailyttamiseksi kaytamme Dexter-
Handly-keinohorisonttia. Tama
kahdella gyroskoopilla ja timant-
tilaakeroinnilla varustettu kauno-
kainen ilmaisee aina, mihin suuntaan
nokka osoittaa: ylos, alas vai sivulle.
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Nouseva Laskeva

©

Kaarto

vasemmalle

Ylosalaisin

Ylosalaisin

nouseva laskeva

= far

Ald mene koskaan
kaupungille ilman
meita!

Takaamme, etld pddset
POIS fai saat rahat

takaisin!
Véddrin ymmérretyjen palvelija
jo vuodesta 1928

KIMMICH
BAIL BONDS

(e —_ .
=) FKuvankaunis

Yalokuvaajana

Ammattitason
valokuvausta

Kun tarvitset ammattila-atuisia
valokuvia, voit luottaa meidan
huippula-atuumme! Ikuista itsesi
ystavéllisen henkilokun-tamme
avulla!

Rohkea maku
rohkeaan seikkailuun.




Tuo sinulle

ajankohtaiset

uutiset “‘ l-n

kaikkialta

maailmasta, g

aina kun

tarvitset. n, L
"°Illn \\“‘s

Osta jo TANAAN!

Lexin Gymilla
OLET
HEIKKO!

ZIPPER
ENGINEERING

Aina lentokoneista ja
zeppeliingisti

Suunnittelee

|, parempia maailmoja
© SINULLE!

Sijainti: Pacifica,Washingtonin
jrven itipuolella

Sanot "jippii!” kun maistat

{ Dillon-kahvia

Erikoissekoituksessa
tupla-annos kofeiinia ja
kahvin makua.

Vahva aromi!

o000

Kokeile jo tdnédédn!

Seuraavaksi siirrymme ohjaamoomme
asennettuihin erikoisvarusteisiin ...

GUNNERY DISPLAY
(ASENAYTTO)
Browning HPX -

asenayttd nayttaa,

mitkd aseista ovat

ladattuja ja valmiina.
Se sisdltdd myos
laskurin, joka nayttaa aseessa jaljella
olevan ammusten maaran. Lentajat
voivat vaihtaa asetta painamalla
néappainta @GO tai @@. Kun valitaan
toinen ase, mittarin osoitin
nayttdd valaistua ristid mittarin
reunassa. Nama ristit (kuten
myds numerondyttd) osoittavat
véarikoodeilla ammusten méaran:

Vihrea

Keltainen

Runsaasti ammuksia.
Ammukset vahissa.

Punainen  Ammukset lopussa.

ROCKET DISPLAY
(RAKETTINAYTTO)

Bluedevil-
rakettindytto
ilmaisee rakettien
tilan koneen kiin-
nityspisteissa.
Samalla tavoin kuin
asenaytossa,
naytosté ilmenevat rakettien tyypit ja
jaljella olevat ammukset. Naytén neula
osoittaa varikoodattuja risteja mittarin
reunassa:

Vihrea Useita raketteja jaljella.
Keltainen Muutama raketti jaljella.
Punainen  Raketit lopussa.

Lentdja voi vaihtaa seuraavaksi
laukaistavaa rakettia. Painamalla &)
-nappaintd voi siirtyd eteenpain ja
painamalla(@d-nappainta voi siirtya
takaisinpain.

Erds tdméan jarjestelmén parhaista
piirteista on se, etta se valitsee laukais-
tavaksi automaattisesti seuraavan
kaytettdvissd olevan raketin, jos
yhdesta kiinnityspisteestd loppuvat
raketit.

DAMAGE INDICATOR (VAURIOIL-
MAISIN) Kaikkein
rakkain mittarimme
on Crispen Mark V
-vaurioilmaisin.

Lentdjén ei tarvitse

rasittaa kaulaansa

ja tahyilld kesken
syoksykierteen, onko
koneen perdosa ammuttu seulaksi. Yksi
silméys tdh&n mainioon mittariin kertoo
sinulle, voitko jatkaa lentoa vai
kannattaako suunnata matka takaisin
kotikentélle. Koneen malli on jaettu
neljadn osastoon: oikea ja vasen siipi,
nokka ja pyrst6. Varikoodi ilmaisee
vaurioiden maaran kullakin osastolla:

Vihrea

Keltainen

Osasto vahingoittumaton.

Alle 50 % osaston

panssaroinnista tuhottu.

50 % - 100 % osaston
panssaroinnista tuhottu.

0 - 25 % koneen rungosta
tuhottu.

25 % - 100 % rungosta
tuhottu.

Oranssi

Punainen

Uusia mittareita ja vekottimia tule
markkinoille paivittdin. Erditd néista
saa kasiinsad vain mustasta porssista.
Lupaamme pitdéd sinut kehityksen
tasalla tulevissa julkaisuissamme, joissa
testaamme lisda laiteuutuuksia.



PALOMIEHEN TAISTELUVINKIT

STEVE "PALOMIES” KELLEY JR.: KAPTEENI Teksasin
tasavallan ilmapoliisissa, kymmenkertainen dssd ja
pensaikkosotien palkittu sankari, joka edelleen jatkaa
lentamista, kertoo meille talld viikolla ilmataisteluvinkkeja.

OKA PAIVA UUDET LENTAJAKOKELAAT utelevat

minulta salaisuuttani. Kuinka kerasin 52 varmistettua
pudotusta, joista viisi oli lentdja-assia? Ja kuinka onnistuin
sadstamaan oman nahkani? No, téssa lajissa ei ole vain
yhta salaisuutta... Itse asiassa salaisuuksia on kaksi:
tietotaito ja laskupaa.

Tietotaito

Tunne lentokoneesi. Lennatkd raskaasti aseistetulla
ja panssaroidulla Kestrelilla vai ketteralld Bloodhawkilla?
Opi tuntemaan jokainen kone, jota vastaan taistelet. Ole
aina valmis kayttamaan hyvaksi vihollisen heikkoja
kohtia, mutta muista myos suojata itsesi.

Jos vastassasi on esimerkiksi Bloodhawk, ala anna
sen saada sinua tdhtadimeensa. Siirry sen pyrston taakse
ja pysy sielld. Toisaalta, jos lennét itse Kestrelilla, sinulla
on varaa parantaa koneesi ilmastointia ilman, ett joudut
pahaan pinteeseen. Voit ottaa riskin ja kokeilla
l&hitaistelua.

Muista my6s valvoa ammusten ja rakettien latausta
tarkasti. Joka tilanteessa 16ytyy sopiva ase, joka parhaiten
soveltuu vihollisesi tuhoamiseen. Ald kayta
dumdumluoteja, jos vastassasi on paksunahkainen
Warhawk. Vai haluatko pudottaa zeppeliinin? Al tee sité
virhettd, etta varustat koneesi vain raketeilla. Naméa ovat
lipsahduksia, joiden seuraukset ovat kohtalokkaat.

Laskupaa

Kouluvuosina olin surkea matematiikassa. Onneksi
ilmassa ei tarvitse pahkailla binomiteorioita ja sentapaisia
- mutta sen sijaan tytyy olla tuntuma liikkuviin kohteisiin,
siihen miten nopeasti ne liikkuvat ja mihin ja missa
hitossa ne milloinkin ovat.

Katso ymparillesi (katso “Silmé tarkkana: Nakymat,”
taman julkaisun sivu 24) ja tunnista vihollisesi. Kun luodit
puhkovat siipid, on myohaista toimia. Yritd paikallistaa
kaikki viholliset - ei vain sitd, jota kulloinkin jahtaat.

Paras paikka on viholliskoneen takana (paitsi jos siind

on taaksepain tulittava tykki) ja vastaavasti on viisainta
olla paastamatta vihollista taakseen.

Yrita lahestya viholliskonetta ylhaaltapain - siten
sinulle j44 enemman pelivaraa. Taitava lentdja pystyy
arvioimaan, milloin tarvitaan nopeutta ja milloin pelataan
lentokorkeudella. Jos haluat napata nopeamman koneen,
tee syoOksy... mutta kun haluat vahentdd nopeutta
(vaarallista lahitaistelutilanteissal), veda suoraan ylos.

Onko sinun hankala pitda liikkuva vastustaja
tdhtaimessa? Yritd hidastaa nopeutta kdannoéksiin.
Kééantoséteesi lyhenee, ja pysyt helpommin ketterankin
vihollisen liikkeissd mukana.

Loppukommentti

Pidad mielessd, ettd ilmassa voi sattua, ja sattuu,
arvaamattomia yllatyksia. Huomion herpaantuminen
lahitaistelussa on hengenvaarallista, joten mielen on syyta
olla yhtad terdva kuin katkaistu pullonkaula kapak-
kardhinassa. Onnea matkaan, keltanokat!




gsumat ASIANTUNTIJOIDEN
TAHTAIMESSA:

TERVETULOA VIIKOITTAISEN kolumnimme pariin. Tarjoamme teille
jélleen vinkkejd, joiden avulla tdhtddt nopeammin, ammut tarkemmin
ja karistat jokaisen tiellesi osuvan piraatin. Talla viikolla normaalien
vinkkien lisdksi esittelyssaé AAW:n insinéérien uusin laite,

kaukoputki.

OJETAULUSTA JA KATSELUKULMASTA RIIPPUEN
katso artikkelia “Silm& tarkkana: Nakymat” tdma

numeron sivulla 24) néet joko tulitustdhtdimenja
suuntaustahtaimen kautta tai ainoastaan suuntaustah-
tédimen kautta.

Suuntaushiusristikosta naet, mihin koneen nokka
osoittaa.

Tulitushiusristikko taas laskee koneen nopeuden
kierroissa ja pyorahdyksissa. Tama tahtain osoittaa, mihin
tulituksesi suuntautuu.

Kun tulitus- ja suuntausristikot yhtyvat, kylvat
kuolemaa.

Tahtaimen
kohdistaminen

KOHTEEN VALITSEMINEN

Voit valita hydkkayskohteen tai tehtdvan kohteen
jollakin seuraavista komennoista. (Katso taydelliset
peliohjaimen kayttoohjeet timan numeron takakannesta.)

Valitse kohde Paina nappainta

Seuraava vihollinen tai kohde E

Edellinen vihollinen tai kohde VAIHTONAPPAIN + E
Lahin vihollinen tai kohde CTRL-nappain+E

w
VAIHTONAPPAIN + W
CTRL-nappain+W

Seuraava liittolaiskone
Edellinen liittolaiskone

Lahin liittolaiskone

Seuraava kohde (ei lentokone) ]
Edellinen kohde (ei lentokone) VAIHTONAPPAIN +R
Lahin kohde (ei lentokone) CTRL-nappain+R

Lahin tahtaimessa oleva hyokkaaja (o]
Ei mitaan 1)

Kun valitset kohteen, saat
lisatietoja. Jos kohde on etunakoken-
tassa, ndet kohteen nimen.




Jos olet riittavan lahelld, kohde nékyy suluissa (sulut
ovat punaiset viholliskohteille, vihreat liittolaisille ja
siniset puolueettomille kohteille ja
paamaarille), jolloin tdhtddminen on
helpompaa pilvisissa olosuhteissa.

Jos kohde ei ole etundkokentassa,
naet kohteen nimen, kohteeseen
osoittavan nuolen ja mihin suuntaan
kone on kaannettiva, jotta kohde

saadaan kenttaan.

Kun tuhoat kohteen, uusi kohde
valitaan automaat-tisesti (jos se on

olemassa).

Kaukoputki

Olisitko joskus
halunnut néahda,
kuka tai mika lentaa
allasi tai takanasi?
Nyt voit katsoa.
Kaukoputki
on hyrravakautettu
optinen jarjestelma,

joka nayttaa
valitun kohteen
suurennettuna.

Suurennettu kuva

rullaa tuulilasin reunassa ja siina oleva nuoli osoittaa aina

kohteeseen.

Kaukoputkijarjestelmad sdadetdan iéélle ja

pois nappainkomennolla (31§ VNIZINERY. Se
sulkeutuu automaattisetsi, kun kohde on nakdékentan

ulkopuolella.
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PAAOSISSA"CAPPY G" KAYS JA HANEN HILJAISET

\\I/_‘“‘x_ VARUSMIEHENSA! VIKOTTAIN AIR TIMES MAGAZINESSA!

johon tahtasit!

¥’ Lahitaistelussa ei juuri koskaan voi lentaa

suoraan. Kohdista tulitustahtain vihollisen Kern
eteen. Kun luodit ovat kulkeneet kulkeneet
koneiden vélimatkan, viholliskone on paikassa,

avy Industries
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ALLA VIIKOLLA JOTAKIN ERILAISTA:

esittelemme ndkymaévaihtoehdot, jotka kuuluvat
nykyisin kaikkien uusimpien lentokoneiden
vakiovarusteisiin. Huh, mik3 ilo silmalle! Nyt kaytettavissa
on jippoja, joita ennen ei voinut ajatellakaan.

Ensinnédkin voit vaihdella kojetaulundkymaéa,
ulkonakymaa ja apupilotin ndkymaa painamalla @E)

nappainta.

SILMA TARKKANA: NAKYMAT

JOS LAHITAISTELUSSA vihollinen hdvidd nékyvistdsi pilvien
tai auringon hdikdisyn takia, tai ajautuu kuolleeseen kulmaan,
pelisi voi olla pelattu ennen kuin ehdit sanoa “laskuvarjo”.
Silma tarkkana on AAW:n palsta, jossa kasitellddn
lentotarkkaavaisuutta edistavid strategioital

COCKPIT-NAKYMA sisaltaa kaikki perinteiset mittarit,

mutta nakokentta on hieman kapea.

EXTERIOR-NAKYMA nayttaa enemmin

ymparistoa seka suurimman osan mittareista.

WEISMAN
KAYTETTYJA w Pe — e N
LENTOKONEITA %Y/ g i
"Lentokoneita TOISENLAISILLE kavereille!" FIRST PERSON -NAKYMA on kaikista
nakymista rajoittamattomin.




Edellisten lisédksi on myods takaa-ajondkymé. Kun
painat @), katselukulmasta tulee kiinted suhteessa
koneeseesi - néaet, kuinka koneesi lahestyy katselupistetta
ja kiitda ohi. Loistava ominaisuus orastaville
ohjaajakyvyille!

Jos painat@®-nappainta, voit jaljittdd kohdekoneen.
Nékokentta keskitetadn kohteen mukaan oman koneesi
suunnasta riippumatta. Poistu tilasta painamalla uudelleen

@ -nappainta.

“Keskitetty” kohde

Secrets of

VENTRILOQUISM
Nyt julkaistu!

Helppo oppia 2 - 3 kuukaudessa
itseopiskelukurssillamme. TAATUT
TULOKSET. Ansaitse rahaa! Tule
suosituksi! Pida hauskaa! Suuri tilaisuutesi!
Radio, televisio, nayttamo!

Saat ilmaista lisatietoa, kun KIRJOITAT
MEILLE!

Kaikissa nakymissa voi kdantad katsetta sivulle,
taakse, ylos ja alas peliohjaimen sauvaohjaimella tai
nappéaimistén numerondppdimillad. Sauvaohjaimen
liikutteleminen ja numerondppainkomennot
“hyppayttavat” ndkokenttad haluttuun suuntaan.

Katso ylos/
vasemmalle

Katso
vasammeke

Katso ylos/

oikealle
@ Vie
kamera
laemmdd
@ Vie
kamera

Katso
oikealle
Katso ylos/  Katso Katso ylés/
vasemmalle/  taakse| oikealle/taakse
taakse

Katso eteen

Jos painat@-nappaintd samalla kun liikutat
sauvaohjainta tai annat numerondppdainkomennot,
nakokentta rullaa tasaisesti haluttuun suuntaan. Kun haluat
palata kayttamaan “hyppaavaa” nakymansiirtoa, paina €9
-nappainta.

KAMERANAKYMAT

Nakyma Paina nappainta

Koneen paalta
Koneen edesta
Koneen vasemmalta puolelta

Koneen oikealta puolelta

Kaytettavissa on nelja kameraa, joilla voit milloin
tahansa vilkaista ohjaamosta kasin, miltd koneesi meno
nayttaa.



TEMPUT - KUINKA SAAVUTTAA
MAINETTA JA KUNNIAA!

HALUATKO IHMISTEN MUISTAVAN NIMESI? Haluatko, ettd
yleisé osoittaa konettasi thaillen, ehkd jopa hieman
peloissaankin, kun kiiddt heidan ylapuolellaan? Tahdotko
kuvasi paikallislehteen? Vai haluatko, ettd pelkkd vilahdus
koneestasi vie taisteluhalut pahamaineisimmiltakin
piraateilta? Siind tapauksessa olet oikealla sivulla, silld
esittelemme AAW:n moniosaisen erikoisartikkelin lentdjien

maineteoista.

SA LENTAJISTA mittaa

onnistumistaan
lompakon paksuudella,
lokikirjaan merkityilla
lentotunneilla tai silla
rahtitonnien maaralla, jonka
he ovat lennattdneet New
Yorkista New Orleansiin. Ne,
jotka ymmartavat, mista
lentdmisessd on kysymys,
kasittavat, ettei lentajaa
voi mitata numeroilla.
Todellinen mittari on maine.

Mainetta voi kasvattaa
erilaisilla sankaruutta osoit-
tavilla teoilla, kuten pudottamalla toisia lentdjia (vihollisia,
el omia siipimiehid...), vangitsemalla zeppeliineja tai
esittamalla vaarallisia temppuja. Talla viikolla keskitymme
vaarallisiin temppuihin maineenhankkimiskeinona.

VAARAVYOHYKKEET

Vaaravyohykkeet ovat tiukkoja paikkoja, jotka voivat
olla kova pala kokeneellekin lentdjalle. Pidd silmalla
tunneleita, kapeita kanjoneita, avoimia konesuojia ja
muita paikkoja, jotka saattavat vaikuttaa mahdottomilta,
mutta joiden lapi lentamalla sinut takuulla huomataan!

Siipimiehillasi saattaa olla neuvoja, joita kannattaa
kuunnella. Heiltd kuulet, oletko onnistunut tekemaan
huomattavan vaativan tempun.

Toinen hyoty vaaravyohykkeistd on se, ettd niiden
avulla voi hankkiutua eroon kilpailijoista. Ujuttaudu
rautatietunneliin niin naet, riittdako perassasi roikkuvan
piraatin sisu seuraamiseen! Han joko luopuu
hyoékkayksesta tai oppii kantapdan kautta, ettd tiukka
paikka, hurja nopeus ja hutera ohjaus ovat tappava
yhdistelma.

Muista lukea uutiset jalkeenpéain. Kuvasi voi komeilla
etusivulla - tai ehka paéaset jopa uutisldhetykseen -
meheva lisdys leikekirjaan!

Mainettasi voit kasvattaa loputtomasti, vain
mielikuvitus on rajana... ja hermot. Ottakaahan mittaa
itsestanne, lentajakokelaat. Elama ilman vaaraa ei ole
oikeaa elamaa.




SUORA TOIMINTA

INSTANT ACTION (SUORA TOIMINTA) ON AAW:N FOORUMI
niille lentdjille, jotka haluavat kertoa ystdavilleen kertomuksia
omista lentotaisteluistaan.

UORAN TOIMINNAN TEHTAVAN voi Suorittaa kahdella tavalla. Voit toimia

seuraavasti: Valitse jokin tarina siséallysluettelosta, avaa tarina
napsauttamalla View Story (Nayta kuvaus) -painiketta ja lue tehtdvan kuvaus
avautuvalta sivulta. Mene sen jalkeen suorittamaan tehtdva napsauttamalla
Fly Mission (Suorita tehtava) -painiketta. Voit myo6s laatia oman tarinan
muokkaamalla tehtavaa tarinasivulla olevien luetteloruutujen avulla.
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Luo oma seikkailusi maarittamalla tehtavan Jos haluat rakentaa lentokoneen suoran toiminnan
yksityiskohdat , kuten siipimiesten maara, siipimiesten tehtdvad varten, napsauta ruudun alaosassa olevaa Build
koneet, sijainti, ja tiedot vastustajistasi. Valitse seuraavaksi Custom Plane (Mukaota lentokone) -painiketta.
aseistus itsellesi ja siipimiehille valitsemalla ensin Pilot Napsauta lopuksi Fly Mission (Ssuorita tehtivi) -

(l_entiji itse) tai Wingmen (siipimiehet)_ ]a napsauta painiketta ja rynnisti SUORAAN TOIMINTAAN!
sitten Weapon Loadout (Asevarustus) -painiketta.



MONEN PELAAJAN PELIT: TRI. FASSENBIENDERIN
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TRI. FASSENBIENDER ON POHJOIS-AMERIKAN
huomattavin mekaniikkanero, joka on patentoinut
lukuisia generaattoreita ja moottoreita. Han on kuuluisa
erityisesti lentoteknisen alan ja autogirokeksinnoistadan.
Taman viikon numerossamme Kuuluisa tohtori
keskustelee AAW :n toimittajan Nero MacLeonin kanssa
Crimson Skies -ohjelmasta ja neuvoo, kuinka
kunnianhimoiset lentajdalokkaat voivat hankkia
kokemusta vaativista taisteluista!

AAW: Tohtori, miten monen pelaajan yhteys
muodostetaan?

Tri. Fassenbiender: Monen pelaajan peli aloitetaan
yksinkertaisesti napsauttamalla Multiplayer (Moninpeli)
-painiketta pdavalikossa. Muodosta sen jalkeen verkko-
tai Internet-yhteys valitsemalla yhteys —MSN Gaming
Zone, lahiverkon IPX- tai TCP/IP-yhteys, Internet-, tai
modeemiyhteys.

MSN Gaming Zone: Jotta voit pelata Zone-yhteyden
kautta, sinun taytyy ensin luoda ilmainen Zone-
kayttajatunnus ja asentaa Zone-ohjelma. Taman jalkeen
voit menna Crimson Skies -pelihuoneeseen ja aloittaa
pelaamisen! Huomautus: Zone-pelihuoneessa
pelattaessa Crimson Skies -pelin pelinjohtaja on se
pelaaja, joka tulee ensimmaisena pelihuoneeseen.
Lisatietoja sivun http://www.zone.com/ Help-painiketta
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MULTIPLAYER OPTIONS

napsauttamalla.

LAN IPX or LAN TCP/IP
(Lahiverkon IPX- tai TCP/IP-
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yhteys): Kummankin yhteyden
kautta pelaaminen tapahtuu

lahiverkossa (LAN) IPX- tai TCP/
IP-protokollaa kayttaen.

Internet: Jos kaytat tata yhteytta,
pelaat Internetissa TCP/IP-
protokollaa kayttaen. Anna sen
koneen IP-osoite tai DNS-nimi,
johon yhteys muodostetaan.

Modem-to-Modem
(Modeemiyhteys): Jos kaytat tata
yhteytta, pelia varten yhdistetaan
kaksi tietokonetta

modeemiyhteydella. Anna sen
tietokoneen puhelinnumero, johon
haluat muodostaa yhteyden.
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Keskusteluruutu

AAW: Enta jos haluan lentaa itserakennulla
koneella?

DF: Napsauta yksinkertaisesti Build Custom Plane
(Mukauta lentokone) -painiketta ja suunnittele oma
koneesi pieninté yksityiskohtaa myoten.

AAW: Yoinko nyt siis ryhtya pelinjohtajaksi tai
liittya peliin pelaajaksi?

DF: Kylla vain, voit joko ryhtya pelinjohtajaksi tai menna
mukaan jo aloitettuun peliin. Jos napsautat Host (Paakone)-
painiketta, ndytolle ilmestyy kehote, johon voit maarittaa
peliistunnon nimen, valinnaisen salasanan ja pelin
osanottajien enimmaismaaran.

Jos napsautat Connect (Yhdistd)-painiketta, naytolle
avautuu peliluettelonaytto. Luettelon voi lajitella pelin nimen,
pelaajamééran, tehtavatyypin, ymparistén ja myos tilan
mukaan. Listan voi paivittdd napsauttamalla Refresh
(Paivita)-painiketta.

Kun olet napsauttanut pelin nimed ja Join Game (Liity
peliin) -painiketta, ohjelma pyytda sinua maarittdmaan
kutsumerkin istuntoa varten ja valitsemaan lentajan aanen
seka salasanaa, mikali pelinjohtaja on maarittanyt pelille
salasanan.

AAW: Miti pelihuoneet ovat?

DF: Pelihuoneissa pelaajat voivat muodostaa ryhmia,
tarkistaa peliasetukset ja muokata niita, mikali ovat

pelinjohtajia, seka keskustella ennen monen pelaajan pelin
aloittamista.

Pelaajaluettelo sisdltdd parhaillaan pelattavan pelin
osallistujien kutsut. Pelinjohtajan kutsu on ylimpéna ja sen
alla muiden pelaajien kutsut mukaantulojarjestyksessa.
Kutsumerkin vieressa olevat luvut ilmoittavat pelaajan
ping-vasteajan millisekunteina [toim. huom: tdma on aika,
joka kuluu, ennen kuin palvelin vastaa kyseiselle
pelaajalle]. Pelaajan tila nékyy lukujen vieressa olevissa
ruuduista: jos pelaaja on valmis tulemaan mukaan peliin
ruutu on valittu. Jos pelaaja ei ole valmis, ruutua ei ole
valittu.

Team: Team-painikkeen avulla voit luoda ryhman, liittya
ryhmaan tai poistua ryhmasta. Napsauta Create Team
(Luo ryhma) -, Join Team (Liity ryhmaan)-, tai Leave Team
(Poistu ryhmasta) -painiketta (kullakin hetkella vain yksi
painike on kaytettavissa ryhmatilanteen mukaan).

Boot: Pelinjohtaja voi siirtaa kenet tahansa pelaajan takaisin
peliluettelonaytolle valitsemalla pelaajan nimen luettelosta
ja napsauttamalla sauraavaksi Boot-painiketta.

Ready: Kun olet valmis liittymaan mukaan peliin, napsauta
Ready-painiketta. Pelinjohtaja voi aloittaa pelin vasta, kun
kaikki pelaajat ovat valmiina.




AAW: Kuinka pelaajat kommunikoivat muiden
pelihuoneessa olevien pelaajien kanssa?

DF: Toisten pelaajien viestit ilmestyvat suureen viesti-
ikkunaan. Viestin teksti on samanvarinen kuin pelaajan
nimi pelaajaluettelossa. Jarjestelmén 1dhettdmat viestit
ovat harmaita ja suluissa.

Pelaajat kirjoittavat viestinsa Chat-ruutuun. Viesti
ldhetetddn, kun painetaan(IE§dD) -nappéinta tai
napsautetaan Send (Laheta)-painiketta.

AAW: Mita ovat nayton oikeassa ylikulmassa
olevat valilehdet?

DF: Niiden avulla pelaajat voivat valita lentokoneet ja
aseistuksen. Kaikki pelaajat voivat tutkia peliasetuksia,
mutta vain pelinjohtaja voi muokata niita.

Mission Options (Tehtavan asetukset) -valilehdella
pelinjohtaja valitsee tehtavan, peliympariston,
voittosdannot, sallitut ryhmakoot ja sddnnot, joiden
mukaan pelaaja tulkitaan pelissa kuolleeksi . Pelinjohtaja
voi myo6s maarittaa tietyt lentokonekomponentit ja/tai
aseet laittomiksi napsauttamalla Select (Valitse)-
painiketta ja tayttdmalld Outlaw Components (Laittomat

komponentit) -lomakkeen. Kun komponentteja
maaritetdan laittomiksi, pelaajat saavat varoituksen
muutoksista ja kaikkien koneiden varustelu palautetaan
oletusvalikoimatilaan.

Select Plane (Valitse lentokone) -valilehdella
voit valita lentokoneen, kuten missd tahansa
lentotarkastuksessa [toim. huom: katso “Johdanto
taisteluun: Piraattien kaskynjako” tdmén julkaisun sivu
14]. Jos pelinjohtaja sallii itserakennettujen lentokoneiden
kayton, ne voi tuoda pelaajan omien koneiden
hakemistosta [toim. huom: katso “Suunnitteluohjeet:
Lentokonerakentamisen perusteet”, tdmén julkaisun sivu
12].

Select Ammo (Valitse aseistus) -valilehdella pelaajat
voivat taydentaa koneensa ammusvarastoa. Kiellettyja
raketti- ja ammustyyppeja ei voi valita.

AAW: Hammastyttavaa! Kuinka aloitan?

DF: Jokaisen pelaajan on valittava Ready (Valmis)-ruutu.
Kun kaikki pelaajat ovat valmiina, pelinjohtaja kaynnistda
pelin napsauttamalla Launch (Laukaise)-painiketta!



Haluatko koneita, joilla ovat lentaneet Nathan Zachary
ja Black Swan, mutta sinulla ei ole varaa oikeisiin?

Tee koelento nailla huipputarkoilla valetuilla

pienoismalleilla. Kaikki pienoismallit ovat erittain
Siipien karkivali o o o © oMM®©._f® 0. 0 @ @ .
tarkkoja kopioita havittajista, joilla lentavat Crimson

Skiesin lentaja-assat.

Fqsq Pienoismallit toimitetaan kokoamattomina ja maalaamattomina.

Saatavana hyvista peli- ja harrastuskaupoista. Voit myos tilata suoraan
OOOOOOOOOOO Internet-osoitteesta www.fasa.com

Copyright ©2000 FASA Corp.

FEN I(EASAI_PAAVA
SEIKKAILU!

lhastu Nathan Zacharyn
jannittaviin sankaritekoihin! Lenna

petollisilla taivailla Trevor
"Falcon" Girardin vierella!

By STPHEN KENSON L3 . A Néma tarinat alkavat talvella 2000 - 2001 o www.fasa.com o
o Copyright ©2000 FASA Corp. «




LOPPUTEKSTIT

Air Action Weekly on Atlas World News -monialayhtyman julkaisu ja se
ilmestyy samanaikaisesti kahdeksassa Pohjois-Amerikan maassa seka
ulkomailla. Lehden toimistot sijaitsevat Manhattanilla, Hollywoodissa,
Houstonissa, Lontoossa, Dublinissa ja Pariisissa. Atlas Newsin
Journalisteja on maailman joka kolkassa, ja he pistdvat henkensa likoon
kertoakseen lukijoille huomisen uutisotsikot jo tanadn! Me olemme...

Toimituksen johtoryhma Lehden perustaja ja tdysinpalvellut paatoimittaja: Jordan “Enola Gay” Weisman. Lehden perustaja
ja tutkivan toimituksen paallikko: Dave McCoy. Toimitusjohtaja: Ed Fries. Johtokunnan puheenjohtaja: Eric Straub.
Liiketoimintap&allikko: Stuart Moulder. Talouspaallikkd: Dave Luehmann. Julkaisija: Jon “Albatrossi” Kimmich. P4atutkija: Jo
Tyo. Levikkipaallikko: Ed Ventura. Logistiikkapaallikko: Matt “Setapappa” Gradwohl. Toimituspaallikko: Craig Henry.

Toimitushenkilokunta Paatoimittaja: Laura Fryer. Aluemyyntipaallikko (Pohjois-Amerikan valtiot): Chris Cocks.
Aluemyyntipaallikké (Eurooppa): Peter “Mango” Parsons. Tutkiva journalisti: Tim “Tuomari” O'Brien. [lmailuviraston johtaja:
Phil “Lentopelko” Knowles. Mainosgraafikko (Lontoon toimisto): Douglas “Urich” Herring. Taittoasiantuntija: Chris “Fontit”
Lassen. Lentaja: John “Faaraorotta” Guyer. Peukalonpyorittajien osaston ylijohtaja: Victor “Paroni” von Beck. Luottamusmies:
Bob “herra Susi” Crocco. Maanhankinta-asiamies: David “Maakaira” Henry. Juoksupoika: Bob “Bemari” Gutmann.

Ulkomantoimistot Le Grand Chef des Malcontents Somptueux: Anna “Harvey” Farr. Moskovan toimiston paallikko:
Kazuyuki Shibuya. Casablancan toimiston paallikkd: Takayoshi Asahina. Aasian toimiston paallikké: Kazuyuki Kumai.
Ison-Britannian toimiston paallikko: Kaoru Ito. Madridin toimiston paallikko: Victoria Olson. Kansainvalisten kaannosten
paallikko: Toshio Sato. Matkajarjestelyjen koordinaattori: Yutaka Hasegawa. Erikoistiedustelun koordinaattori (Pariisin
toimisto): Laurence Krzemien-Smith.

Dublinin toimitus Toimituksen esimies: Paul Delany. Padmekaanikko: Jonathon Young. Lentodssa: Michael “Mickster”
Ivory. Kenttatoimittaja: Suzanne Boylan. Lentaja: John O’'Sullivan. Siipikoneen ohjaaja: Kerrie Power.

Valokuvaajat Taisteluvalokuvaaja/kuvittaja: Vic “Fokker” Bonilla. Vapaan pudotuksen asiantuntija: Todd Lubsen.

Vapaat valokuvaajat Frank Woll, Tom Peters, Lex Story, Edison Girard ja Ron Lemen.

Reportterit John Hudgens (Teksasin tasavalta). Ken Kato (Pacifica). Aaron “Jabroni” Ueland (Lakotan territorio). Dan Foy
(Kansankollektiivi). Brennan Priest (Amerikan teollisuusvallat). Kelly Bell (New Yorkin valtio). Ramon “Porilainen” Romero
(Rannikkoprovinssit). Derek Carroll (Atlantin liitto). Eugene Evans (Dixieland). Mike Sartain (Appalakit). Lane Reichert
(Ulkoriutat). Damien Neff (Ranskan Louisiana). Kevin Loza (Vapaa Colorado). Mike Lyons (Arixo). Mitch Gitelman
(Navajomaa). Heinz Schuller (Utah). Eddie Smith (Hollywood). Sandra Garavito (Hongkong). Leon Gor (Havaiji). Heather
Carlson (Lontoo). John Kane (Pariisi). Duane Decker (Moskova).

Lentohenkilokunta Kenttdhenkilokunnan teknikkojen esimies: Todd “Andy McCoy” Squire. Siipikoneen ohjaajien
karttamisen asiantuntija: Erika “"Adara” Carlson. Aseteknikkojen komentaja: J.J.J. “Etunimeni ei ole Jorma” Banchero
Jr. Megarakettiekspertti: Michelle “Taisteluenkeli” Gamboa Stenson. Miinanraivaaja: Mike Pondsmith. Koelent&ja: Chris
“Blue Max” Chamberlain. Mile High -yhdistyksen puheenjohtaja: Dave “Kersantti Skeyle” Blumberg. Tiedustelulentja:
Paul “Idaho Kid” Reed. Taisteluvalineosasto: Mark “klo 4 aamulla” Forrer. Tiedustelulentaja: Matt "MEGAMIES” Alder-
man. Koelentdja: Jim “Uhkapeli” Bosler. Huoltomekaanikko: Scott “Scooter” Luse. Moottorimekaanikko: Mark “Nitro”
Heinen. P4azeppeliininsindoéri: David “Iso Z” Kern. Aseasiantuntija: Russ “Pyromaani” Phillips. Adnipoijuasiantuntija:
Mark Selander. Stressipsykologi: Stuart “Mustetahra” Compton. Laitteistoinsindori: Paul “Herra Huoleton” Gradwohl.
Nitrotestaaja: Joe “Leikekirjojen kuningas” Mullenix. Piraattidssa: Steve “Merisusi” Kastner. Virheellisten tietojen paallikko:
Stan “Luota minuun” LePard. Ensiavun asiantuntija: Jesse Janosov. Hangaarin talonmies: Brian “Kostaja” Soderberg.

Stuntryhméa Andy Glaister, Jim “Putkeen” Reichert, Chris Hadden, Nigel Keam, Randy Shedden ja Melody Litovkin.

Muu henkilokunta Piraattien yhteysupseeri: John “Paakallolippu” Howard. Sattuman sankari: Tom “T-mies” Sternberg.
Taiteen salakuljettaja: Daniel “Puunlatvoja hipoen” Dociu. Juoma-asiantuntija: Gary “Viikatemies” Hinger. Eldinten
kouluttaja: Graham “Qi-Qi” Kays. Salaiset operaatiot: Eric “Lurjus” Nylund. Pommitahtéinten kalibroija: David “Luonto
kutsuu” Blevins. Maksettu tietolahde (Hollywood): Eric “Alan Smithee” Trautmann. Erikoiskirjeenvaihtaja Black Swanissa:

Dana “Stiletti” Fos.
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HAVALJI

Sir Francis Draken kadonnut aarre
1 Etsi aarteen katkopaikka.
2 Pudota Jack aarteen luokse.

3 Vartioi aarteen kétkopaikkaa, kunnes lisdjoukot
saapuvat.

4 Telakoidu zeppeliini PANDORAAN.
Brittipommikoneen kaappaus

1 Eliminoi havittajasaattue.

2 Tuhoa brittildiset pommikoneet yhta lukuun
ottamatta.

3 Valtaa viimeinen pommikone (ldhesty sita
takaapéin, kunnes olet aivan sen ylapuolella).

4 Telakoidu PANDORAAN.

Nathan Zachary ja yllatyshyokkays
1 Tuhoa brittitukikohta.

ERITYISKOHDE:
Tuhoa kiitoradan viereinen tyoleiri.

2 Telakoidu PANDORAAN.

Nathan Zachary ja synkka sukellusvene

1 Vartioi tukikohtaa. Torju kaikki hyokkaajat.
2 Suojaa PANDORAA.

Union Jackin kosto

1 Suojaa PANDORAA.

2 Ammu alas kaikki hyokkaajat.

LUOTEISVALTIOT

Nathan Zachary ja punainen uhka

1 Hidasta zeppeliini WORKER’'S VOYAGEN lentoa
tuhoamalla sen moottorit.

2 Telakoidu WORKER'S VOYAGEEN.

3 Telakoidu uudelleen WORKER'S VOYAGEEN ja nouda
Tohtori Fassenbienderin kanssa.

4 Palaa PANDORAAN tohtori Fassenbienderin kanssa.

Nathan Zachary ja ryostetty prototyyppi

1 Lennd junan konduktoodrinvaunun ylapuolelle ja
poimi Ilse Fassenbiender koneseen.

2 Tuhoa polttoaineauto, kun se saavuttaa varikon.

3 Lenna sisdan hangaariin ja varasta Blue Streakin

prototyyppi.
4 Tuhoa havittajat.

Nathan Zachary ja bensiinijuoni
1 Tuhoa majakan sdhkoaggregaatti.

2 Tuhoa Pacifican partioveneet, jotta PANDORA voi
telakoitua rahtialukseen.

3 Suojaa PANDORAA.

4 Tee CCCP-zeppeliini toimintakyvyttdméaksi tai sytyta
tankkialus tuleen. Estd niitd seuraamasta
PANDORAA.

5 Telakoidu PANDORAAN.
Paladin Blake hengenvaarassa

1 Tuhoa zeppeliini PROMISED LAND tulittamalla
avoimia tykinluukkuja.

ERITYISKOHDE: Paladin Blake.
2 Telakoidu PANDORAAN.

Nathan Zachary ja pelastuspartio

1 Suojaa sairaalalaiva COMPASSIONIA.
2 Eliminoi kaikki alueen Black Hatit.



HOLLYWOOD

Nathan Zachary ja nayttelijattaren kaappaus
1 Tuhoa elokuvastudion paaportti.

2 Suojaa asuntovaunua.

3 Palaa PANDORAAN neiti Cooperin kanssa.
Suuri lentokoneryosto

1 R&jayta hangaarin ovet auki sisapuolelta.
2 Raivaa Spruce Goosen reitti vapaaksi.

3 Tuhoa kaikki vihollishavittajat.

Nathan Zachary ja kavala ansa

1-7 Selvita esterata.

8 Jaa eloon.

9 Telakoidu PANDORAAN.

Nathan Zachary ja panssarilaivojen voimainmittelo
1 Suojaa PANDORAN moottoreita.

2 Hidasta zeppeliini GEMININ lentoa tuhoamalla sen
moottorit.

3 Tuhoa GEMINI tulittamalla avoimia tykinluukkuja.

4 Palaa PANDORAAN.

Taistelu zeppeliini FIGAROAsta

1 Kaappaa zeppeliini FIGAROA.

2 Ammu vapaaksi FIGAROAN lasti.

3 Tuhoa FIGAROAN tykkKitornit.

4 Suojaa Balmoralia, kunnes valtausmiehisto siirtyy
FIGAROAAN.

5 Eliminoi Blaken havittajat. Estd niitd tekemasta
FIGAROAA toimintakyvyttoméaksi.

KALLIOVUORET

Hyokkays Rocky Express -junaan

1 Etsi Rocky Express -juna.

2 Eliminoi junan puolustus.

3 Lenna junan ylapuolelle ja poimi Sparks koneeseen.

Nathan Zachary ja piraattien kamppailu

1 -4 Etsi Ulysses Boothe.
5 Ammu Ulysses Boothe alas.

Petos Devil’s Hornissa

1 Lenna Devil’s Hornin alapuolelle ja pudota Ulysses
Boothe koneesta.

Esté Black Hatteja noutamasta Boothea.

Etsi miehistot.

Telakoidu ja vapauta miehistot.

Telakoidu PANDORAAN.

a s N

Black Swanin pelastusretkikunta

1 Eliminoi kartanon puolustus.

2 Eliminoi padhangaarin puolustus.

3 Telakoidu padhangaariin ja pelasta Black Swan.

4 Tuhoa Black Hattien kartano.

5 Suojaa PANDORAA.

Nathan Zachary ja epapyha allianssi

1 Ammu alas Black Hattien koneita ja ystavysty Blaken
kanssa.

2 Ala ammu alas Blake Aviationin lentokoneita.

3 Suojaa rahtizeppeliineja.

4 Tuhoa Black Hattien zeppeliini.



MANHATTAN

Kuolema satamassa Nathan Zachary ja karannut todistaja

1 Tapaa Cabbie. 1 Pelasta Waldo Carney.

2 Seuraa Cabbieta varastolle, mutta ala paljastaitsedsi. 2 Toimita Carney paapoliisiasemalle.
3 Rajayta varasto. Nathan Zachary ja rikollisten pako
4 Upota saksalainen rahtialus. 1 Esta Pyhan Saation 1ahts!!!

5 Telakoidu PANDORAAN.

Taistelu Broadwaylla
1 Kosto on suloinen!



Microsoftin touteki

Voit maksutta etsia vastauksia kysymyksiisi
kayttamalla Microsoftin  online-tukea osoitteessa
http://www.microsoft.com/finland/support.
Tassd sivustossa on myés lisatietoja Microsoftin
tukivaihtoehdoista. Voit myos soittaa numeroon (09) 525 502
500. Palvelu on kaytettavissa maanantaista perjantaihin kello

9.00 - 17.00.

Tukipalvelut kotikayttajille

Personal Online Support -sivustosta (http://
www.microsoft.com/finland/support/personal /) [6ydat helposti
maksuttomia ohjaimia ja paivityksia seka teknisia kysymyksia ja
niiden vastauksia. Ostamasi tuotteen mukaan voit kayttaa Stan-
dard Support -tukea eli kahta maksutonta puhelintukikertaa.

Microsoft Personal Support

Microsoft Personal Supportin kautta paaset kayttamaan
maksuttomia palveluja Personal Online Support -sivustossa
(http://www.microsoft.com/finland/support/personal/).
Voit esimerkiksi lukea teknisia kysymyksia, niiden vastauksia ja
kayttovihjeita seka ladata ohjaimia ja paivityksia. Voit myds
tehda puhelintukisopimuksen Microsoftin kanssa.

Jos haluat lisatietoja, ota yhteys numeroon (09) 525
502 500. Palveluajat: maanantai - perjantai kello 9.00 -
17.00.

Yhteystiedot
Asiakaspalvelu (358) (0)9 525 50 26
Tuotetuki (358) (0)9 525 502 500
Internet http://www.microsoft.com/finland/
Online-tuki http://www.microsoft.com/finland/support



