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HYPPAAVA POLIISI
Kayttoohjeet



Nyt on tosi kyseessa

HYPPAAVA POLIISI

Sina olet poliisitarkastaja

Kuuluisa rikollinen, Ville Vaarallinen on kidnapannut kauniin, rik-
kaan tytén ja sina olet seurannut hanta hanen pilvenpiirtajalla
sijaitsevan piilopaikkansa juurelle, mutta se on kiinnioton nel-
poin vaihe. Nyt sinun on kiivettava pilvenpiirtajalle, aivan yksin ja
napattava hanet. Sinun ja paamaarasi valilla on 20 kerrosta, joissa
jokaisessa on petollisia, ovelasti piilotettuja ansoja.

Ensimmaiset 5 kerrosta

Ensimmainen paamaarasi on kiivetd ensimmaiset viisi kerrosta.
Ville Vaarallinen vaijyy katolla heittden metallirenkaita kaynti-
lankkuja pitkin alas ja jos et pysty hyppaamaan niiden yli, on peli-
S| pelattu.

Seuraavat 10 kerrosta

Koska seuraavat 10 kerrosta ovat vield rakenteilia, ne koostuvat
vain kapeista palkeista seka alati liikkuvista hisseista. Sinun pi-
tad hypéata palkilta toiselle samalla kun katsot minne hyppaat,
sinun on pidettdva silmalla tappajapydrremyrskyja, jotka puhalta-
vat tyOmaailla.

Viimeiset 5 kerrosta

Olet jo melkein perilla, mutta takaa-ajo on nyt monimutkaisem-
paa. Ainoa keino napata Ville Vaarallinen on estda hanta livahta-
masta tiehensd. Sinun on siis iskettava irti kayntilankkujen vali-
set yhteydet sitd mukaa kun itse kiipeat. Ne héaviavat, kun vain
kuljet niiden yli, mutta ole varovainen. Kun kuljet takaisin samaa
tietd, saatat pudota itse tekemaasi aukkoon. Lisaksi tuulet ovat
sangen voimakkaita taalla ja ne voivat puhaltaa sinut alas.

Mutta jos onnistut kiipeamaan koko matkan alhaalta ylos ja kat-
kaisemaan kaikki yhteydet, olet pidattanyt Ville Vaarallisen, va-
pauttanut kauniin tytén ja maailma on taas turvallinen.

Ole tarkkana. Jos putoat kolme kertaa, on pelisi pelattu.



Toimenpiteet ennen pelaamisen aloittamista

Ennenkuin voit |Ahtea Ville Vaarallisen takaa-ajoon, sinun on suo-
ritettava tarvittavat valmistelut huoleila. Tarkista seuraavat sei-
kat:

1) Kotitietokone on liitetty TV-vastaanottimeen tai monitoriin.

2) Tietokoneeen verkkolaite on kytketty sahkoverkkoon ja tieto-
koneeseen.

3) TV tai monitori on liitetty sahkoverkkoon.

4) Tietokoneen virtakytkin on asennossa OFF.

5) Peliohjaimet on liitetty tietokoneeseen.

Taman jalkeen voit liittdd moduulin tietokoneen oikeassa
naadyssa olevaan liittimeen.

KAANNA VIRTAKYTKIN ON-ASENTOON

Pilvenpiirtdja ilmestyy TV-kuvaruudulle ja tietokone aloittaa esit-
telypelin pelaamisen. Suorita tarvittaessa TV-kuvan hienosaato.

Pelin aloitus

1) Paina tietokoneen yldosassa olevaa.RESET-painiketta.
2) Valitse haluamasi pelivaihtoehto 1 - 16 painamalla peliohjai-
men laukaisupainiketta.

KIIPEA!

Aloita kiipedminen kdantamalla ohjainsauvaa mihin suuntaan ta-
hansa. Poliisitarkastaja ilmestyy kuvaruuduile. Liikuta hanta yios
tai alas, vasemmalle tai oikealle kdadntamalla peliohjaimen sau-
vaa Kyseiseen suuntaan.

Paina laukaisupainiketta, kun hailuat tarkastajan hyppaavan.

Ohjeita poliisien kasikirjasta

Monet tarkastajat ovat yrittdneet pidattda Ville Vaarallisen ja mo-
net ovat epaonnistuneet. Mutta he eivat kuolleet turhaan; he ke-
risivat arvokasta tietoa, joka saattaa auttaa onnistuvaa poliisitar-
Kastajaa.



Hyppaaminen: Alemmissa kerroksissa on paljon helpompaa hy-
pata, kun tarkastaja etenee. Han kykenee etenemaan nopeasti ja
hyppadmaan kahden perakkaisen renkaan vili.

Piiloutuminen: Alemmissa kerroksissa on Kkeratty rakennustarvik-
keita pinoiksi. Vaikka et voi Kiiveta niiltd seuraavaan kerrokseen,
voit kuitenkin kiiveta tarpeeksi ylos, jolloin et jaa renkaiden alle.
Mutta ole varovainen. Renkaat putoavat usein paéallesi ylemmasta
Kerroksesta, joten ala jaa pinon paalle pitkaksi aikaa.

VALITSE POLISIMENETELMA, JOLLA ONNISTUT

On 16 tapaa pidattad Ville Vaarallinen, joista toiset ovat paljon
vaikeampia kuin toiset. Voit valita tavan, jonka luulet sopivan si-
nulle parhaiten, mutta muista... todella helppoa tapaa ei ole ole-
massakaan.

Poliisimenetelma 1

Tama on todella vaativa tapa. Se alkaa rakennuksen pohjakerrok-
sesta ja etenee huipulle asti. Sinun on selvitettava kaikki 20 ker-
rosta valttden jokaisessa vaanivat vaarat. Onneal

Poliisimenetelma 2

Tassa etenet vain ensimmaiset viisi kerrosta. Hyva menetelma,
jotta tutustut maastoon.

Poliisimenetelma 3

Hyvd mahdollisuus kokeilla taitoasi 10 keskimmaisessa kerrok-
sessa ilman, ettd sinun taytyy Kiivetd viidesta ensimmaisesta.
Voit valmistautua Ville Vaarallisen lopulliseen kiinniottoon har-
joittelemalla nailla kerroksilla.

Poliisimenetelmi 4

Yksi harjoitusmahdollisuus, jolla ndet, mikd sinua odottaa 5 ylim-
massa kerroksessa, ilman ettd sinun taytyy kiiveta aiimmat 15
Kerrosta.



Poliisimenetelma 5 (2 pelaajaa)

Tassa voit kilpailla ystavasi kanssa kiipeamalla kaikki 20 kerrosta.

Pelaajat vuorottelevat, kunnes kumpikin on menettanyt 3 tarkas-
tajaa.

Poliisimeneteima 6 (2 pelaajaa)
Kummallakin on mahdollisuus tutustua 5 alimpaan kerrokseen.
Poliisimenetelma 7 (2 pelaajaa)

Teilld molemmilla on mahdollisuus testata taitojanne 10 keskim-
maisessa kerroksessa.

Poliisimenetelma 8 (2 pelaajaa)

Nyt voitte molemmat harjoitella Ville Vaarallisen lopullista pidat-
tamista 5 ylimmassa kerroksessa.

Poliisimenetelma 9

Tarvitset uskomattoman paljon taitoa selvittaaksesi nyt kaikki 20

kerrosta. Renkaat ja tuulet ovat paljon nopeampia ja vaarallisem-
pia.

Poliisimeneteima 10

Mahdollisuus kehittaa taitoa, jotta valtat monet nopeasti lilkku-
vat renkaat 5 alimmassa kerroksessa.

Poliisimenetelma 11

Vaatii nopeita reflekseja ja uskomatonta taitoa, jotta selvitat mo-
net nopeasti liikkkuvat tuulet 10 keskimmaisessa kerroksessa.

Poliisimeneteima 12

Voit harjoitella, jotta tulet tutuksi niihin moniin vaikeuksiin joita
kohtaat 5 ylimmassa kerroksessa.



Poliisimenetelma 13 (2 pelaajaa)

Seka sinun ettd ystavasi pitdaa olla yli-ihmisia, jotta selvidtte ra-
kennusten kaikista 20 kerroksesta. Se on ldhes mahdotonta.

Poliisimenetelma 14 (2 pelaajaa)

Mahdollisuus harjoitelia ensimmaisten 5 kerroksen vaarojen voit-
tamista.

Poliisimenetelma 15 (2 pelaajaa)

Mahdollisuus kokeilla itsedan viela vaarallisimmissa 10 keskiker-
roksessa.

Poliisimenetelma 16 (2 pelaajaa)

Tassa voitte molemmat tutustua 5 ylimpaan kerrokseen ja kehit-

taa todella uskomatonta taitoa, jota tarvitaan Ville Vaarallisen
pidattamiseksi.

PISTEET

Jokainen onnistunut hyppy renkaan, renkaiden

LAl PYOITEMYISKYN VI oot et ee e e v e e, 100 pistetta.
Jokaisen palkkien vélisen liitoksen katkaisu ............... 100 pistetta.

5000 pisteen bonus alkaa vaheta jokaisen yrityksen alkaessa. Mi-
ta nopeammin kiipeat huipulle, sitd suuremman bonuksen saat.

Salorankatu 5——7 24100 SALO 10
Myynt1: Informaatiojirjestelmit, puh. 924-6151
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