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ماموریت آموزشی 1 

 

هدف ماموریت :  
از بین بردن تمام افراد دشمن در پست نگهبانی مرزی  

مراحل انجام ماموریت :  
الف - وارد شدن به بخش نگهبانی   

ب- برداشتن سیم چین  از جعبه فلزی   
پ - بریدن سیم های خاردارو خنثی کردن مینها  

ت - بدست آوردن محتویات جعبه چوبی   
ث - مبارزه با افسران پست نگهبانی مرزی  
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الف - وارد شدن به  بخش نگهبانی  
ابتدا نگهبان سیگاری و سپس سربازی که در حال گشت زدن می باشد را تحــت نظـر بگـیرید . 
ــه  تخریـب چـی دسـتور  پس از گذشتن سرباز گشتی از سرباز سیگاری ، حمله را آغاز کنید . ب
ــپس او را بـه پشـت  دهید تا نگهبان سیگاری را بی هوش کرده  و دست و پایش را ببندید و س

درخت ها منتقل کنید تا مامور گشتی متوجه او نشود. 
 

توجه : در صورتی که برای اولین بار این بازی را انجام می دهید توضیح چند نکته لازم به نظر می رسد . 
 

ــد  1- برای انتخاب هر کماندو از کلید معادل او استفاده کنید . بعنوان مثال کلید معادل تخریب چی کلید 4 و کلی
معادل دزد کلید 8 می باشد. برای آشنایی شما ، به مرور کلید معادل هر کماندو بیان خواهد شد.  

یـ  2- برای بیهوش کردن دشمن کلید Q را بزنید  وسپس نشانگر ماوس را روی فرد مورد نظر ببرید. در صورت
ــد آمـد. حـال بـرای انجـام  که این کار را درست انجام داده باشید نشانگر ماوس  به شکل یک مشت درخواه

دستور خود کلید سمت چپ ماوس را بزنید تا کماندوی مورد نظر شما دست به کار شود.  
ــه داشـته و نشـانگر مـاوس را روی هـدف بـبرید.  3- برای بستن دست و پای افراد دشمن کلید Shift را نگ
نشانگر ماوس تغییر می کند تا به شما نشان بدهد که می توانید دهان او را ببندید یا نــه . کلیـد سـمت چـپ 
ماوس را بزنید تا فرمان اجرا شود. توجه داشته باشید که دزد قادر است با ضربه مشت سربازهای دشــمن را 

بیهوش کند اما نمی تواند دست و پای آنها را ببندد.  
ــد و نشـانگر مـاوس را روی او بـبرید. نشـانگر  برای جابجا کردن جسد سرباز دشمن کلید  Shift  را  نگه داری
ماوس تغییر شکل داده  تا به شما بگوید که می توانید جسد  را بلند و جابجا کنید یا نه .کلید سمت چپ مــاوس 

ــد مـی کنـد و منتظـر فرمـان بعـدی شـما            را بزنید تا فرمان اجرا شود . کماندوی شما  جسد آن شخص را بلن
اـ  می شود. روی محل مورد نظرتان با کلید سمت چپ ماوس کلیک کنید تا کماندو جسد را حمل کرده و به آنج
ببرد . پس از رسیدن به محل مورد نظرتان با زدن کلید سمت راست ماوس به کماندوی خود فرمان دهید تــا 

او را در آنجا بر روی زمین بگذارد .   
 

 وقتی از شر نگهبان سیگاری خلاص شدید ، کوله پشــتی اش را جسـتجو 
کنید  و سیگارهایش را بردارید و آنها را در جایی در فضای بــاز جلـوی 
درخت ها بیندازید و  منتظر شوید تا مامور گشتی متوجه آن شده و به 
سمت آن بیاید . وقتی مامور گشتی پاکت سیگار را ببیند ،  با عجلــه بـه 

ــه مـامورگشـتی معطـوف سیگارهاسـت  سمت آن آمده و آن را بر خواهد داشت . وقتی توج
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تخریب چی را به طرفش فرستاده و با ضربه ای او را بیهوش کنید و دست و پایش را ببندیــد و 
به پشت درختها و کنار نگهبان سیگاری منتقل کنید . 

 

ــه یـا کیـف) روی کلیـد  برای کنترل چیزهائی که ممکن است یک نفر همراه داشته باشد ( یا محتویات یک جعب
جستجو که طرف راست پایین صفحه قرار دارد با ماوس کلیک کنید ( یا کلید W  را بزنید) و  یا نشانگر مــاوس  
را روی هدف مورد نظر برده و کلید  Shift را نگه داشته و کلید  سمت چپ ماوس را بزنیــد تـا فرمـان اجـرا 

شود.  
برای پرت کردن سیگار یا چیزهای دیگر مثل بطــری و … کلیـد  T را بزنیـد  و جـایی را کـه مـی خواهـد آن را  

بیاندازید با نشانگر ماوس مشخص کنید. 
این دستور در صورتی اجرا خواهد شد که داخل کوله پشتی کماندوی مورد نظرتان سیگار وجود داشــته باشـد. 
ــورت او در پـایین  برای مشاهده محتویات کوله پشتی هر کماندو ، او را انتخاب کنید و سپس بر روی تصویر ص

سمت راست صفحه ، کلید سمت راست ماوس را بزنید. 
 

ــر دوی  نزدیک تیر چراغ برق  یا نگهبان پشت درختها  (در طرف راست و پایین صفحه) برود. ه
این نگهبان ها را می توان به آسانی بیهوش کرده و دســت و پایشـان را بسـت و بـه گوشـه ای 
منتقل کرد ، بنابراین هر دو را بیهوش کرده و پس از بستن دست و پایشان ، آنها را بــه پشـت 

درختهای پایین صفحه منتقل کنید .  
تخریب چی   باید کوله پشتی نگهبان پشت درختها را کنترل کنــد و مسلسـل او را بـردارد. ایـن 

مسلسل کمی بعد به کمکتان خواهد آمد.   
ــاموریتش بـه  حال که چهار نگهبان اصلی مزاحم را از سر راه برداشتید باید دزد را برای انجام م
ــبرید و از  پشت سیمهای خاردار بفرستید . دزد را به بالای نزدیک ترین تیرچوبی خطوط تلفن ب
ــد کـه او را تـا تـیر چـهارم نـبرید چـون  طریق سیم های تلفن به تیر سوم برسانید . توجه کنی

دراینصورت  نگهبان پست نگهبانی آنجا دزد را در هنگام پایین آمدن از تیر خواهد دید.   
 

برای بالا رفتن از تیر چوبی ، دزد را انتخاب کنید  و کلید  Shift را فشار داده و نگاه داریــد .نشـانگر مـاوس  را 
ــان  روی تیرچوبی برده و نگاه دارید تا شکل نشانگر ماوس تغییرکند. کلید سمت چپ ماوس را برای اجرای فرم

بزنید .  
برای رفتن از تیری به تیر دیگر از طریق سیم های تلفن،  باید هنگامی که دزد به بالای تیر رسید به طــرف تـیر 

بعدی یا هر تیری که می خواهید به آنجا بروید با ماوس کلیک کنید.   
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کـ  برای پایین آمدن از تیر چوبی ، کلید  Shift را  نگاه دارید وسپس روی پایه تیر با کلید سمت چپ ماوس کلی
کنید . توجه داشته باشید که تنها از تیری می توانید پایین روید که در نزدیکی آن باشید.   

 
 

 ب -  برداشتن سیم چین از جعبه فلزی  
وقتی از تیر پایین آمدید ، ازسمت درختها (درحقیقت پشت نگهبان پست) و سینه خیز به سمت 

جعبه بروید و سپس به دزد دستور دهید تا قفل جعبه را باز کند. 
 

 برای باز کردن قفل جعبه کلید  Shift را نگاه دارید و نشانگر ماوس را بر روی جعبه ببرید و کلید سمت چــپ 
ماوس را برای اجرای فرمان بزنید. 

 

  دزد قادر به بستن دست و پای نگهبانان نیست و باید بعدا” به کمــک تخریـب چـی بـه آنجـا 
ــد نگـهبان ایـن پسـت را  آمده و نگهبان پست را از پای درآورید. در صورت لزوم دزد می توان
بیهوش کند اما مراقب باشد چون نگهبان بیهوش شده پس از یک دقیقه به هوش خواهد آمد.  
محتویات داخل جعبه را جستجو کنید و سیم چین را بردارید . به خاطر داشته باشید که حتمــا دو 

نارنجک داخل جعبه را نیز بردارید چون به آنها نیز احتیاج خواهید داشت.  
ــی شـوید .  از طریق سیم های تلفن برگردید ( همانطور  که آمده بودید ) و نزدیک تخریب چ

سیم چین و نارنجکها را به او تحویل دهید.   
 

برای اتتقال تجهیزات از یک کماندو به کماندوی دیگر ، دو روش وجود دارد :  
روش اول : هنگامی که دو کماندو در کنار هم هستند ، روی تصویر صورت کماندوی خود کــه سـمت راسـت 
پایین صفحه می باشد با کلید سمت راست ماوس کلیک کنید. آیکون تبادل تجهیزات را بزنید و سپس بــر روی 
ــر  تصویر کماندوی دیگر در بالای صفحه سمت چپ کلیک کنید. حال چیزهایی را که نیاز دارید از کوله پشتی ه

کدام به دیگری منتقل کنید.  
ــرده و کلیـد جسـتجو ( W  ) را  روش دوم : هنگامی که دو کماندو نزدیک به هم می باشند یکی را انتخاب ک

بزنید و کماندوی دیگر را انتخاب کنید و سپس وسایل آنها را جابجا کنید.  
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پ -  بریدن سیم های خاردارو خنثی کردن مینها   
ــیم هـای  وقتی تخریب چی ،  سیم چین را از دزد تحویل گرفت،  به او برای بریدن س
خاردار دستوردهید . اما تا هنگامی که مین ها را خنثی نکرده اید از سیم های خــاردار 
عبور نکنید. حال باید مین ها را پیدا کرده و خنثی کنید . تخریب چی قادر اســت ایـن 
ــت  قـدم هـای کوتـاه برداریـد ( در  کار را با مین یابش انجام دهد. در هنگام حرک

صورت امکان هر دفعه یک قدم) و همینطور که جلو می روید، هر مینی را کــه پیـدا مـی کنیـد 
خنثی کنید.  

 

برای خنثی کردن یک مین ، هنگامی که مین یاب در دستان تخریب چی است ، نشانگر ماوس  را روی آن بــبرید 
( شکل نشانگر ماوس تغییر خواهد کرد) و با ماوس کلیک کنید . 

 

 پس از خنثی کردن مینها می توانید به سراغ هدفهای بعدی بروید . اولیــن کـار آن اسـت کـه 
دست وپای نگهبان کنارجعبه فلزی را ببندید . 

 

ــک کنیـد (کلیـد   برای استفاده از سیم چین کلیدI را زده و نشانگر ماوس  را روی سیم های خاردار ببرید و کلی
سمت چپ ماوس).  برای استفاده از مین یاب کلیدD را بزنید .   

 
 

ت - بدست آوردن محتویات جعبه چوبی 
ماموریت بعدی به دست آوردن محتویات جعبه چوبی است. این کار را بــا دزد انجـام دهیـد و 

مراقب افسران پست نگهبانی باشید .  
 

ث - مبارزه با افسران پست نگهبانی مرزی  
ــار را بـه  تنها کار باقیمانده از بین بردن افسران این پست نگهبانی است، این ک

ــام دهیـد. در زیـر چنـد روش را بـه شـما پیشـنهاد            هر روشی که مایلید انج
می کنیم:  

1- نارنجکی را درست وسط گروه افسران پرتاب کنید. احتمالا با ایــن کـار 
همگی آنها از بین خواهند رفت . در صورتی که کسی زنده مــاند نـارنجک 
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ــتفاده کنیـد (دیگـر کسـی  دوم را پرتاب کنید و اگر باز هم کسی زنده ماند! از مسلسل اس
زنده نخواهد ماند).  

ــد . ایـن روش ،  جـالب ولـی  2-  از روبرو به آنها حمله کنید و همگی را به رگبار مسلسل ببندی
خطرناک است.   

3- همینطور که مین ها را خنثی می کند ، آنها را جمع کنید. تخریب چی رامخفیانه و  سینه خــیز 
به نزدیکی گروه افسران بفرستید و مین ها را در تنها محل عبور گروه افسران  قرار دهیـد . 
از تله ای که درست کرده اید  فاصله بگیرید  و با اسلحه کمری خــود چنـدگلولـه  شـلیک 
کنید. افسران دشمن  صدای آن را شنیده و به سمت تخریب چی می آیند و همینطور که از 

روی مین ها عبور می کنند کشته خواهند شد. 
 

برای پرتاب نارنجک ، کلید A  را زده  و محل مورد نظر را با ماوس انتخاب کنید .  
برای استفاده از مسلسل  از کلید M  استفاده کنید .  

برای استفاده از تفنگ دورزن (که می توانستید  از سرباز سیگاری به غنیمت بگیرید) از کلید F استفاده کنید.  
برای استفاده از اسلحه کمری  از کلید G استفاده کنید . 

برای کار گذاشتن مین  از کلید O استفاده کنید.   
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ماموریت آموزشی 2 

 

هدف ماموریت :  
نجات دادن سربازان متفقین    

 

مراحل انجام ماموریت :  
الف - پیدا کردن کلید خانه  

ب -  پیوستن به سربازان متفقین   
پ - استفاده از فرستنده رادیوی دشمن و ارتباط با ستاد فرماندهی  

ت - بدست آوردن محتویات جعبه ها   
ث - سازمان دهی سربازان متقفین   

ج  - دفاع در مقابل حمله دشمن و انهدام تانک دشمن   
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الف -  پیدا کردن کلید خانه   
ــن  گرین بری ( کلید 1 )  را سینه خیز و از پشت سر اولی
ــب نگـهبان سـمت شـمال آن  نگهبان عبوردهید. مراق
منطقه باشید. وقتی نگهبان شمالی رویش را برگردانــد، 
ــاقوی خـود (کلیـد  A ) بـه اولیـن  گرین بری باید با چ
نگهبان حملــه کـرده و جسـدش را بـه محـل اسـتقرار 

کماندوها  منقل کنید (تا کسی متوجه جسد نشود ) . 
گرین بری را به جایی که نگــهبان اول بـود بـرگردانیـد 
ــه در آن بخـش قـرار  (درست خارج از دید نگهبانی ک
اـه  دارد ). وقتی نگهبان شمالی برگشت و بسوی دیگر نگ

ــد   S ).  سـپس بـه تخریـب چـی  کرد ، گرین بری بایستی خود را در زیر خاک پنهان کند ( کلی
ــت پرتـاب  دستور دهید تا پاکت  سیگارش را درست پشت جائیکه گرین بری مخفی شده اس
کند ( کلید A ) تا نگهبانی که در طرف شمال ایستاده است متوجــه آن شـود و بـه سـمت آن 
بیاید. وقتی نگهبان از گرین بری عبور کرد او را از زیر خاک بیرون بیاورید ( کلید    X ) و با چـاقو 

به او حمله کنید .  
حال می توانید کماندوهایتان  را به پشت دیوار مخروبه ببرید و نگهبانی را که آنجاســت از پـای 
ــر چنـد وقـت  درآورید. ستوان (اونیفرم آبی) و آن افسرفرماندهی (اونیفرم قهوه ای) آنجا ، ه

یکبار نگاهی به نگهبان کنار دیوار مخروبه می اندازند بنابراین مراقب  باشید تا شما را نبینند.   
پس از خلاصی از شر سه نگهبان به راحتی می تواند با فرستادن یکی از کماندوهایتان بــه پشـت 
ــار  سر افسرفرماندهی او را از پای در آورید. توجه کنید که افسر فرماندهی هر چند دقیقه یکب
با ستوان حرف می زند پس مراقب باشیدکه  ستوان متوجــه شـما نشـود. در ضمـن مراقـب 
سربازی که برای پرکردن سلاحش از پله هــا پـایین مـی آیـد، باشـید . پـس از کشـتن افسـر 
فرماندهی , ستوان بالای پله ها دیگر به سمت پایین نگاه نخواهد کرد و  پایین نیز نخواهد آمـد 

(چون دیگر کسی او را صدا نخواهد زد ) . 
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کلیدهایی را که نیاز دارید در اختیارافسر فرماندهی است . کلیدها را از داخــل کولـه پشـتی او 
 . ( W کلید ) بردارید

 

ب – پیوستن به سربازان  متفقین  
حال  باید پله ها را پاکسازی کنید. اینکار را به هر روش که دوست دارید انجام دهید.  

ما در اینجا دو روش را به شما پیشنهاد می کنیم :  
ــوف )  روش اول : از نـارنجک آتـش زا ( کوکتـل مولوت
ــا” بیـن  همراه راننده (کلید 5 ) استفاده کنید. آن را دقیق
 . ( S   کلیـد) ستوان آلمانی و سرباز بالای پله ها بیندازیــد
ــال  زمان پرتاب را طوری تنظیم کنید که سرباز سوم در ح
ــه سـتوان باشـد. در  بالا آمدن از پله ها و نزدیک شدن ب

صورتی که به دقت این کار را انجام دهید هر سه نفرآنها کشته خواهند شــد. در صورتـی کـه 
 ( R کلیــد ) و یا تفنگ دورزن ( M  کلید ) سرباز سوم زنده ماند بایستی او را به کمک مسلسل
از پای درآورید . تفنگ دورزن را می توانید از سرباز اول و یا سرباز دومی که از بیــن بردیـد و 

مسلسل را از سربازی که کنار دیوار مخروبه بود، به غنیمت بگیرید.  
ــن خواهنـد  بدی این روش آن است که اسلحه های این سربازان با انفجار نارنجک آتش زا از بی

رفت .  
ــایین پلـه هـا بـرده و  روش دوم : کماندوی را که مسلسل یا تفنگ دورزن همراه دارد به پ

دستور دهید تا به آنها شلیک کند.  
این روش کمی خطرناک است چون ممکن است قبل از کشتن تمام ســربازان دشـمن صدمـه 
ببینید و یا اینکه توجه بقیه سربازان یا ستوانی را که نزدیک ایستگاه رادیویی هســتند ، بـه خـود 

جلب کنید.   
مزیت این روش آن است که می توانید نارنجک آتش زای خــود را بـرای مقابلـه  بـا سـتوان و 

سرباز کنار ایستگاه رادیویی ذخیره کنید . 
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ــان  را سـینه  وقتی پله ها را پاکسازی کردید یکی از کماندوهایت
مـال  خیز به بالای پله ها بفرستید و بطرف سه سربازی که در ش
ــهتر اسـت ابتـدا سـربازی را کـه از  نقشه هستند حمله کنید. ب
سمت تیر چوبی بطرف جعبه حرکت می کند ، هدف قرار دهید  
چون او با دیدن کوچکترین مورد مشکوکی آژیر خطر را به صــدا 
در خواهد آورد ( در ضمن به محل سربازان متفقین هم نزدیک 
تر می شود ). به محض خلاصی از شراین سه نگهبان به سربازان 

متفقین ملحق شوید . 
ــراف یـا پشـت ایسـتگاه  همچنین می توانید کماندویی را به اط

اـنی  فرستنده رادیویی بفرستید تا تمامی سربازان آلم
آنجا را از بین ببرد و یا اینکه بیهوششان کرده و دست 
رـدد  و پایشان را ببندد . تنها کسی که ممکن است برگ
و متوجه شما شود ستوان آنجاست . بنابراین این کــار 
ــی انجـام دهیـد. فقـط مراقـب  را می توانید به راحت
تـاده  سربازی که جلوی ایستگاه فرستنده رادیویی ایس

است باشید ( سرباز سمت چپ تصویر روبرو ). 
 این سرباز از نمای عادیی که شما به صحنه نگاه می کنید قابل رویت نیســت .کلیـد  A LT را 
نگاه داشته و دو مرتبه کلید سمت چپ ماوس را کلیک کنید تا نقطه دید شــما تغیـیر کـرده و 

بتوانید او را ببینید.  
 

پ - استفاده از فرستنده رادیوی دشمن و ارتباط با ستاد فرماندهی  
رـ   پس از کشتن سربازان بیرون ایستگاه ، تنها دو نفر از سربازان دشمن باقی خواهند ماند که ه
دو داخل ایستگاه فرستنده رادیویی هستند. یکی از آنها پشت پنجره می باشد و می توانیـد او را 
با شلیک گلوله از پای در آورید . آلمانی دیگر یک  ستوان است که از یک اسلحه کمری استفاده 
می کند. اگر سریع وارد ایستگاه فرستنده رادیویی شــوید و بـا چـاقو بـه او حملـه کنیـد و یـا 
ــر  بیهوشش کنید ، نمی توانید مقاومتی کند (حتما” این کار را با سرعت انجام دهید ). روش دیگ
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ــر دو را بـا هـم از بیـن  آن است که یک نارنجک را از پنجره به داخل ساختمان پرتاب کنید و ه
ببرید.  

پس از پاکسازی داخل خانه ، با استفاده از فرستنده رادیویی با ستاد فرماندهی تماس بگــیرید . 
برای این کار کلید Shift  را نگــاه داشـته و مـاوس را روی دسـتگاه 
ــدی  فرستنده ببرید وکلیک کنید . ستاد فرماندهی دستورات جدی
را به شما خواهد داد. به آیکون جدیدی که در پایین صفحــه ظـاهر 
ــرروی  خواهد شد توجه کنید . با انتخاب این آیکون وکلیک ماوس ب
ــن کلیـد  آن حمله سربازان دشمن  آغاز خواهد شد. قبل از زدن ای

ــی  خود را برای حمله آنها آماده کرده و سربازان متفقین را سازماندهی کنید. در صورتی که یک
ــورد . بـه هرحـال بـرای مقابلـه بـا  از این سربازان کشته شود ، کل عملیات شکست خواهد خ

سربازان دشمن به این سربازان احتیاج خواهید داشت.  
  

ت - بدست آوردن محتویات جعبه ها   
در این مرحله باید کل اسلحه و مهمات سربازان آلمانی را جمــع آوری کـرده و محتویـات سـه 

جعبه موجود در منطقه را کنترل کنید.  
یکی از جعبه ها حاوی جعبه کمکهای اولیه ( کلید  C ) و کنسرو غذا ( کلید  V )  می باشد. 

دـد   جعبه دیگر حاوی سه عدد  نارنجک ( کلید  A ) ، دو عدد نارنجک آتش زا ( کلید  S )  و دو ع
نارنجک دودزا ( کلید  G )  می باشد.  

جعبه سوم حاوی بمب کنترل از راه دور ( کلید  S )  و مین ضد تانک ( کلید  P )   می باشد .  
 

ث - سازماندهی سربازان متفقین  
اگر به نقشه منطقه در ابتدای راهنمای این ماموریت توجه کنید ، نیروهای دشمن از طرف چپ 

منطقه به شما حمله خواهند کرد. 
برای مقابله با حمله آنها باید کلیه سربازان متفقین را پشت دیواری که از طرف مقــابل آن بـه 

شما حمله خواهد شد ( دیوار سمت چپ ) و به حالت ایستاده ،  به خط کنید .  
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ج - دفاع در مقابل حمله دشمن و انهدام تانک دشمن   
محلی را برای کار گذاشتن مین های ضد تانک ، بمب کنــترل از راه دور و تلـه سـیمی ( کـه در 
اختیار راننده است ) تعیین کنید. مراقب باشید که مینهای ضد تانک را خیلی نزدیک بــه هـم و 
ــت  بمـب کنـترل از راه  نزدیک به محل بمب کنترل از راه دور قرار ندهید. به نظر ما بهتر اس
دور را درست در انتهای چپ منطقه بازی و روی جاده جاسازی کنید و مینهای ضد تانک را کمی 
مـن   عقب تر و  روی جاده بگذارید . از تله سیمی نیز برای بدام انداختن سربازان پیاده نظام دش

که از تله های دیگر جان سالم بدر برده اند استفاده کنید. 
همانطور که در شکل روبرو می بینید ما بمــب کنـترل از راه 
ــی  دور را به تله سیمی وصل کرده ایم و یک تله سیمی - بمب
ساخته ایم که در مقــابل اولیـن مـوج از حملـه پیـاده نظـام 

دشمن بسیار موثر خواهد بود. 
ــه دشـمن را   به مجرد اینکه آماده شدید آیکون شروع حمل
که در پایین صفحه اســت ، بزنیـد . کمـی بعـد از زدن ایـن 
وـند  آیکون نیروهای دشمن از سمت چپ منطقه وارد می ش
ــتادن یـک گـروه پیـاده نظـام  و حمله را به سرعت با فرس

ــه منطقـه وارد خواهـد  شروع می کنند. پس از این گروه ، گروه دیگری از  پیاده نظام دشمن ب
شد.  تانک دشمن  بعد از گروه دوم پیاده نظام خواهد آمد. 

پس از متلاشی کردن گروه اول و دوم پیاده نظام و به دنبال آن انهدام تانک ، ماموریت شما در 
این مرحله به اتمام خواهد رسید.   
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شب گرگها 

 

هدف ماموریت : 
به دست آوردن ماشین رمز و رمزگشایی اسناد دشمن 

 

مراحل انجام ماموریت :  
الف – تماس با سرباز مجروح گروه مقاومت  

ب – تماس با ناتاشا 
پ - قطع جریان برق حصار قرارگاه 

ت - استفاده  از قرص خواب آور برای بیهوش کردن معاون ژنرال  



راهنمای بازی های فارسی نوین پندار : کماندوها (3) 

 20

ث - دزدیدن کلید دفتر ژنرال از معاون ژنرال  
ج - تماس ناتاشا با ژنرال و متقاعد کردن او برای ترک دفتر کارش 

چ - دزدیدن ماشین رمز از گاوصندوق ژنرال 
ح - رمز گشایی پیغام رمز بوسیله ماشین رمز  

خ -  ارتباط با ستاد فرماندهی از طریق فرستنده رادیویی   
د - پنهان شدن دزد در زیر یک تخت  

 

الف - تماس با سرباز مجروح گروه مقاومت  
این ماموریت را با دزد که در یک قایق و بیرون از قرارگاه است ، شروع می کنید. به او دســتور 

دهید تا از قایق به داخل آب شیرجه رود ( کلید  X ) و به سمت ساحل شنا کند.  
دقیقا”در زیر جرثقیل بزرگ چند پله قرار دارد کــه مکـان بسـیار 
ــتفاده کـرده  و از  خوبی برای خروج از آب می باشد . از پله ها اس
ــید  آب خارج شده و داخل ساختمان انبار شوید . توجه داشته باش
ــروه  که این ساختمان دو در دارد که یکی به اتاق سرباز مجروح گ
هـی  مقاومت منتهی می شود و در دیگر به اتاق نگهبان ساختمان منت

خواهد شد. به تصویر روبرو دقت کنید.  
ــرباز مجـروح و سـگش ، ویسـتل (کلیـد 9 ) را  شما بایستی از در دوم داخل شوید . در آنجا  س

  . ( Shift کلید ) خواهید دید . با سرباز مجروح گروه مقاومت صحبت کنید
 

ب -  تماس با ناتاشا    
از انبارخارج شوید  و سینه خیز به سمت ساختمان کنترل برق و محل اختفای ناتاشا بروید . داخل 
ساختمان با دو نفر از افراد دشمن مواجه خواهید شد. نفر اول یک سرباز گشتی است و دیگـری 

یک کارگرمی باشد. کارگر را انتخاب کنید تا محدوده دیدش را ببینید  
 

 Enter یا Tab برای مشاهده محدوده دید سرباز دشمن از آیکون سمت راست بالای صفحه و یا از کلید های
استفاده کنید . 
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ــاق پرتـاب کنیـد         پاکت سیگارتان را به گوشه ای از ات
ــه آن  ( کلید  T ). نگهبان گشتی برای برداشتن سیگار ب
گوشه خواهد رفت. توجه و حرکت نگهبان گشــتی بـه 
سمت پاکت سیگار به شــما اجـازه خواهـد داد تـا بـه 
ــر معمـولا”  بقـدری  راحتی از آن محل عبور کنید.کارگ
مشغول است که متوجه رد شدن شما  نخواهد شد اما 
بعضی اوقات برگشته و نگاهی به اطراف مــی کنـد. در 
صورت تمایل می توانید کارگر را بیهوش کنیــد امـا در 

ــه شـما  اینصورت وقتی به اتاق ناتاشا می روید و درحال صحبت با او هستید او بهوش آمده و ب
حمله خواهد کرد. 

روش دیگر آن است که به کمک ویستل ( ســگتان ) توجـه آنـها را جلـب کـرده و از کنارشـان 
بگذرید . ( برای پارس کردن سگ از کلید  A  استفاده کنید ) . 

 با ناتاشا ( کلید 7 ) صحبت کنید و وقتی صحبتتان با ناتاشا تمام شد او را برای جســتجوی کمـد 
دـا  داخل اتاق بفرستید تا یک پاکت سیگار دیگر، جعبه کمک های اولیه و یک جایزه پی
کند. در ضمن باید قرص های خواب آور را نیز از قفسه دیواری بیرون اتاق بردارید 

( برای یافتن جای قفسه ها و کمدها کلید F10  را بزنید) .  
 

پ - قطع جریان برق حصار قرارگاه  
ــود دارد کـه  داخل ساختمان کنترل برق قرارگاه ، اتاق کوچکی وج
حاوی دو دستگاه برای کنترل برق قرارگاه است ( شکل مقــابل ) و 
کارگری نیز در اتاق مشغول کار است . هنگامی که کارگر مشــغول 
کار است ( و متوجه شما نمی شود ) به ناتاشا دستور دهید تــا بـه 
آن اتاق رفته و هر دو دستگاه را خاموش کند. یکی از دســتگاه هـا 
مخصوص کنترل جریان برق حصارهای الکتریکی قرارگاه می باشد 
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و دستگاه دیگر نورافکن و چراغهای داخل محوطه را خاموش خواهد کرد ( که این کار برای شـما 
بسیار مفید خواهد بود).  بهتر است هنگامی که داخل اتاق هســتید و قبـل از رفتـن بـه سـمت 

دستگاه کنترل بعدی ، در را ببندید .  
 

ت - استفاده از قرص خواب آور برای بیهوش کردن معاون ژنرال  
دـ.  پس از اتمام کارتان در ساختمان کنترل برق قرارگاه ،  ناتاشارا به بیرون ساختمان هدایت کنی
ــی باشـد ) و یـا  می توانید دزد را داخل ساختمان  تنها گذارید ( آنجا محل کاملا” امنی برای او م

اینکه او را به انبار بازگردانید ( انبار محل امن تری برای او خواهد بود ) . 
ــاه وارد  ناتاشا را به سمت سالن غذاخوری بفرستید . اگر چه ناتاشا با لباس مبدل در این قرارگ
شده است و کمتر کسی به او شک می کند اما ستوان اونیفرم آبی و سرنگهبان سربازان گشــتی 
قادر به شناسایی او هستند و در صورتی که به آنها خیلی نزدیک شود ، شناسایی خواهید شــد . 
ــتوان و سـرنگهبان سـربازان گشـتی   به همین دلیل سعی کنید در مسیرتان از روبرو شدن با س

پرهیز کنید . 
ــرباز دیگـر  داخل سالن غذاخوری شوید .در آنجا معاون ژنرال را خواهید دید که به همراه 5 س
مشغول شام خوردن هستند. در صورتیکه کلید F10 را بزنید متوجه دو کمد و یک جعبــه چوبـی 
در سالن خواهید شد. یکی از کمدها حاوی یک جایزه می باشد و در هردو کمد مقداری بطــری 
ــا اسـتفاده از بطـری هـا ، سـربازان  و غذای کنسرو شده پیدا خواهید کرد ( ناتاشا می تواند ب
دشمن را بیهوش کند  و از غذای کنسرو شده می توانید برای احیای جــان از دسـت رفتـه هـر 

کدام از کماندوها استفاده کنید).  
داخل جعبه چوبی ، جعبه ای را که حاوی بطریهای نوشیدنی است ، خواهید دید. هــر چنـد وقـت 
یک بار سربازی برای برداشتن یک بطری از آن ، به سراغ جعبه خواهد آمد. قرصهای خواب آور 
ــرده و  را داخل نوشیدنی ها بیندازید . برای اینکار شیشه قرصها را بر روی شیشه نوشیدنی ها ب
با ماوس کلیک کنید . رنگ بطری ها به سبز تغییر خواهد کرد ( یعنی به قرص آلوده شده اند). 
چند لحظه صبر کنید تا یکی از سربازان به سر جعبه آمده و شیشه نوشیدنی را بردارد و سرمیز 
غذاخوری ببرد. چند دقیقه بعد از خوردن نوشیدنی ، تمامی سربازان و همچنین معــاون ژنـرال 

بیهوش خواهند شد.  
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ث - دزدیدن کلید دفتر ژنرال از معاون ژنرال  
حال وقت آن رسیده است تا جیب های معاون ژنرال را بگردید و کلید دفتر ژنرال را پیدا کنیـد 

 . ( W کلید )
 

ج - تماس ناتاشا با ژنرال و متقاعد کردن او برای تر ک دفتر کارش  
ــاق ژنـرال را بـاز کنـد ( ایـن  حال که ناتاشا کلید ها را بدست آورد به او دستور دهید تا در ات
روشی است که ما به شما پیشنهاد می کنیم.  به جای اینکار می توانید کلیدها را به دزد دهیــد و 

او را برای اینکار به طرف دفتر ژنرال بفرستید).  
ناتاشا را به ساختمان حاوی تلفن بفرستید تا آماده زنگ زدن باشد.  

دزد  را سینه خیز به سمت دفتر ژنرال بفرستید . در هنگام  ورود به ساختمان کسی متوجه شما 
نخواهد شد.  

ــض  حال به ناتاشا دستوردهید تا به ژنرال تلفن بزند و بلافاصله به دزد دستور دهید تا  به مح
خروج ژنرال وارد دفتر او شده و  محتویات گاوصندوق را بردارد. در این قسمت بایستی طوری 
زمان بندی کنید که ستوان داخل دفتر ژنرال ،  متوجه شما نشود. روش دیگر آن است کـه دزد 

را بفرستید تا هر دو را بیهوش کرده و محتویات داخل گاوصندوق را بردارد .  
 

چ – دزدیدن ماشین رمز از گاوصندوق ژنرال   
ــما   ماشین رمز و اوراق داخل گاو صندوق را برداشته و از آنجا خارج شوید. تقریبا” ماموریت ش
در حال اتمام است. حالا باید ناتاشا را برای یافتن جایزه های باقیمانده (جمعا” 5 جایزه) بفرستید 
ــیز در حمـام  تا آنها را جمع کند . دوجایزه را در خوابگاه سربازان پیدا خواهید کرد و یکی دیگر ن
است . وقتی داخل سربازخانه هستید مراقب افسرنگهبان بین تختها باشــید . البتـه اگـر ناتاشـا 
مستقیما” بطرف کمدها رفته و برگردد ، افسر نگهبان او را شناسایی نخواهد کرد اما اگرنزدیک 

تختها شود شناسایی خواهد شد.  
 

ح - رمز گشایی پیغام رمز بوسیله ماشین رمز  
پس از برداشتن ماشین رمز این ماموریت به صورت خودکار انجام خواهد شد.  
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خ - ارتباط با ستاد فرماندهی از طریق فرستنده رادیویی   
 فرستنده رادیویی را درست در بیرون قرارگــاه و بعـد از دروازه اصلـی 
ورودی پیدا خواهید کرد. برای ورود به آن منطقه بایستی در کوچک کنار 

دروازه را باز کنید.  
کلید های معاون ژنرال  قفل این در را باز خواهــد کـرد. اگـر کلیدهـا در 
ــا سـتاد فرمـاندهی بـه محـل  اختیار ناتاشا می باشد ، او را برای ارتباط ب
فرستنده بفرستید. در غیر اینصورت دزد باید سینه خیز خود را به محــل 

فرستنده برساند. همچنین دزد باید نگهبانی را که مشغول محافظت از اتاق فرســتنده اسـت , 
بی هوش کند.  

توجه : اینکه ناتاشا یا دزد پیغام رادیویی را مخابره کنند هیچ تاثیری در کل مــاموریت نخواهـد 
ــه دزد مخـابره خواهـد کـرد. او  داشت اما بنظر میرسد که ناتاشا پیغام دقیق تری را نسبت ب
تـر  بهترین فرد برای استفاده از فرستنده است . در این صورت مشکلات شما در ادامه بازی کم

خواهد بود. پس از مخابره خبر به ستاد فرماندهی ، دستورات جدیدی را دریافت خواهید کرد. 
 

د - پنهان شدن دزد در زیر یک تخت   
حال که ماموریت خود را به اتمام رساندید باید دزد را به خوابگاه سربازان بفرستید تا شــب را 

در آنجا بگذراند. با این کار ماموریت شما در این مرحله به پایان خواهد رسید. 
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قاتلان خاموش 

 

هدف ماموریت :  
نجات دادن خدمه و کاپیتان زیردریایی و فرار با زیر دریایی 

 

مراحل انجام ماموریت : 
الف- خنثی کردن مین های دریایی 

ب - بریدن سیم های خاردار و خنثی کردن مین های زمینی  
پ - رساندن اوراق هویت توسط سگ به جاسوس  

ت - دزدیدن یک وسیله نقلیه  
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ث - ورود به قرارگاه با لباس مبدل  
ج - پیدا کردن محل امنی برای پیاده شدن از ماشین  

چ – بدست آوردن کلید زندان  
ح - نجات دادن تمامی خدمه و کاپیتان زیر دریایی  

 AA  خ - انهدام توپهای
د - انهدام مخازن سوخت  

ذ - انهدام اژدرها  
ر - باز کردن درب محل نگهداری زیر دریایی  

ز -  ارتباط با گرین بری از طریق فرستنده رادیویی 
ژ - فرار با استفاده از زیردریایی   

 

ضمائم : 
الف – محل جوایز و تجهیزات 

ب – روش دیگر انجام ماموریت 
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الف - خنثی کردن مین های دریایی   
 . ( D    کلیـد ) ــه او بپوشـانید از داخل قایق ، غواص ( کلید 3 ) را انتخاب کنید و لباس غواصی ب

 . ( B   کلید ) سپس او را از قایق خارج کرده و به  زیر آب بفرستید
غواص قادر است تا بطرف هر کدام از مین ها شنا کرده و آن را خنثــی کنـد. توجـه کنیـد کـه 
وـاص  دستورخنثی کردن مین ها را با کمی فاصله از مین ها به او بدهید چون در غیر اینصورت غ

به طرف مینها رفته و آنها منفجر خواهند شد .  
پس از آنکه غواص تمام مین های دریایی را خنثی کرد ، او را به طرف ســاحل و نزدیـک اسـکله 
بفرستید. نگهبانی را که ثابت ایستاده است تحت نظر بگیرید و وقتی به سوی دیگر برگشت به 

او حمله کنید. 
 

  ( Aکلید ) .راهنمایی : غواص قادر است تا چاقویش را از فاصله دور به سمت دشمن پرتاب کند
 

ب - بریدن سیم های خاردار و خنثی کردن مین های زمینی  
تخریب چی را بفرستید تا اونیفورم نگهبان ثــابت را کـه غـواص از پـا درآورده بـود ، بـردارد .     

ــه را  سـیم هـای خـاردار را بچینیـد و پنـج میـن آن منطق
ــرف ردیـف بعـدی سـیم هـای  شناسایی و خنثی کنید. بط
خاردار بروید و به دنبال بقیه مین ها بگردید ( 10 مین دیگر 

را در این منطقه پیدا خواهید کرد).  
سیم های خاردار را بریده و راهتان  را باز کنید. در این صورت ایــن بخـش مـاموریت را بطـور 
ــا تخریـب  کامل به پایان رسانده اید. پس از تمام کردن کار نگهبان ثابت ، جاسوس ( کلید 6 ) ی

چی را به قایق برگردانید تا قایق را به سمت ساحل بیاورد. 
   

راهنمایی : در ابتدای بازی ،  غواص درمحل هدایت قایق نشسته بود و می توانست آنرا هدایت کند. اما حالا که 
او قایق را ترک کرده است برای جایگزین کردن تخریب چی یا جاسوس به جای او یکی ازآنها را از قــایق خـارج 
ــه و مـی توانـد  کرده و دوباره به قایق برگردانید . در این صورت این کماندو در محل هدایت قایق قرار گرفت

قایق را هدایت کند.  
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پ - رساندن اوراق هویت توسط سگ به جاسوس 
ــد  دزد  را انتخاب کرده  و اوراق هویت ( پاکت نامه ) را به سگ (با نام ویستل یا ویسکی) بدهی
(کلید   W ) . سپس به دزد دستور دهید تا در اتاقی را که داخل آن مــی باشـد بـاز کنـد. بـه 
ــه ویسـتل بـه  جاسوس دستور دهید تا  ویستل را با سوت زدن ( کلید H ) صدا کند. هنگامی ک

 . ( W  کلید ) جاسوس رسید ، به جاسوس دستور دهید تا اوراق هویت را از او بگیرید
 

ت - دزدیدن یک وسیله نقلیه  
ــینه خـیز بـه  بعد از گذر از ردیف دوم سیم های خاردار ، تخریب چی یا غواص را بفرستید تا س
ــانده ( اونیفـورم قـهوه ای ) را تحـت نظـر  سمت گوشه دروازه ورودی (ب ) برود. افسر فرم

بگیرید و منتظر شوید تا نزدیک دروازه ورودی شود.   
ــایش را ببندیـد     از پشت سر به افسر فرمانده حمله کنید و پس از بیهوش کردن او ، دست و پ

ــتور دهیـد تـا اونیفـورم او را  ( کلید Q ) و او را به پشت دیوار قرارگاه بکشید. به جاسوس دس
 . ( D کلید ) و بپوشد ( W کلید ) درآورده

ــه خـود جلـب کنـد  جاسوس را بفرستید تا با نگهبان آنطرف دروازه صحبت کند و توجه او را ب
(کلید S ) (برای تعویض مجدد لباس (کلید  J ) را بزنید). تخریب چی یا غواص را برای بیــهوش 

کردن و بستن دست و پای کارگر کنار ماشــین و نگـهبانی کـه مشـغول صحبـت بـا جاسـوس           
می باشد ، بفرستید .  

ــده  به جاسوس دستور دهید تا وارد ماشین شود. در اینجا کسی که اول وارد ماشین شود ، رانن
آن  محسوب خواهد شد. پس بهتر است ابتدا جاسوس را وارد ماشین کنید . 

 

ث - ورود به قرارگاه با لباس مبدل  
در صورتی که سه مورد زیر را به درستی انجام داده باشید به راحتی قادر به ورود به قرارگــاه 

خواهید بود.  
     1- یک اونیفورم نظامی به دست آورده باشید . 

    2- اوراق هویت را از ویستل گرفته باشید و در اختیار جاسوس باشد . 
   3- جاسوس راننده ماشین باشد .  
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ــف) بـبرید. سـتوان  کامیون را از طریق جاده خاکی به سمت دروازه (ال
نگهبان درب ورودی اصلی قرارگاه ، اوراق شما را کنــترل خواهـد کـرد. 
کمی طول خواهد کشید تا اجازه عبور شما صادر شود ، بنــابراین نگـران 
نباشید. هنگامی که دروازه را باز کردند ، ماشین را به داخــل قـرارگـاه 

ببرید.  
 

ج - پیدا کردن محل امنی برای پیاده شدن از ماشین  
وقتی وارد قرار گاه شدید محل امنی را برای پیاده کردن کماندوهایتان پیدا کنید تــا بتوانیـد از 
ــه نظـر شـما دارد. در اینجـا  آن محل حمله خود را آغاز کنید. انتخاب محل مورد نظر بستگی ب

محل مناسب مورد نظر خودمان را برای پیاده شدن افرادتان به شما پیشنهاد خواهیم کرد.  
کامیون را نزدیک ایستگاه فرستنده رادیویــی کـه در نقشـه 
ــعی کنیـد کماندوهـای  مشخص شده است متوقف کنید . س
هـ  خود را به آرامی از کامیون خارج کرده ( کلید  X ) و سپس ب
ــوس  بـاید  حالت سینه خیز درآورید ( کلید SPACE ) . جاس
ــه او را پیـاده  بعد از همه از کامیون پیاده شود. اگر قبل از بقی

کنید ، سربازان دشمن به شما شلیک خواهند کرد. 
برای گرفتن ایستگاه فرستنده  رادیویی ، باید یکی از کماندوها وارد ساختمان شود و سه نفـر از 
وـد  افراد دشمن را که داخل ساختمان هستند ، از پای درآورد. قبل از ورود به ساختمان ، ورود خ
ــه  را با حرکت نگهبان پشت در (داخل ساختمان) هماهنگ کنید . برای اینکار از داخل شیشه در ب

داخل ساختمان نگاه کنید و موقعیت نگهبان پشت در را بررسی کنید.  
 

برای اینکار کلید W را زده و به در ورودی ساختمان با ماوس خود اشاره کنید . در گوشه سمت چــپ تصویـر ، 
نمایی از داخل ساختمان و پشت در را خواهید دید. با حرکت ماوس می توانید نقطه دید خود را تغییر دهید .  

 

ــه حـالت  پس از اتمام بررسی و یافتن موقعیت مناسب ، کلید سمت راست ماوس را بزنید تا ب
عادی بازگردید و به سرعت وارد ساختمان شده و نگهبان مورد نظر را بیهوش کرده و یا از بین 

ببرید.  
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پس از پاکسازی داخل ساختمان از افراد دشمن ، بقیه کماندوها را نیز از کامیون خــارج کـرده و 
وارد ساختمان کنید.  

ــا  برای پاکسازی انبار این ساختمان از نیروهای دشمن (سه سرباز ) ، به جاسوس دستور دهید ت
ــود  با آنها صحبت کرده ( کلید S ) و توجه آنها را به خود جلب کند. سپس یکی از کماندوهای خ

را برای از پای درآوردن آنها به آنجا بفرستید.  
ــرده بودیـد ، گرفتیـد ،  وقتی ایستگاه فرستنده رادیویی یا هر ساختمان دیگری را که انتخاب ک
ــود.  جاسوس را به داخل محوطه قرارگاه بفرستید تا با یک یک نگهبانان دشمن وارد صحبت ش
به کمک جاسوس به افراد دشمن دستور دهید تا به طرف ایستگاه فرستنده رادیویی برونــد ( 
کلید   E ) و سپس به آنها دستور دهید تا به جهت خــلاف در نگـاه کننـد ( کلیـد   Z ) . سـپس 
کماندویی را برای بیهوش کردن و بستن دست و پایش بفرستید و جسد او را به داخل ساختمان 
ــه چـیز  منتقل کنید. بهتر است وسایل کوله پشتی آنها را جستجو کنید ( کلید  W ) و در صوتی ک

مفیدی در آن پیدا کردید ، بردارید .  
با این روش تا آنجایی که می توانید سربازان و نگهبانان داخل محوطه را از پای در آورید.  

 

چ - بدست آوردن کلید زندان   
کلید زندان در جیب ستوان اونیفورم مشکی بالای محل نگــه داری زیـر دریـایی اسـت . دو راه 
ــا آنـها را بـا زور از او  برای به دست آوردن کلیدها دارید . یا کلیدها را مخفیانه از او بگیرید و ی

بگیرید .   
ــه سـتوان  پشت ساختمان یک نردبان و یک پلکان اضطراری است که به شما امکان دسترسی ب

اونیفورم مشکی را می دهد. 
ــض اینکـه شـما را شناسـایی  درتمام مدت مراقب تک تیراندازهای دشمن باشید چون به مح

کنند،  تیراندازی به سمت شما را ،  شروع خواهند کرد .  
مراقب سگهای دوبرمن (سگهای تعلیم دیده ارتشی ) که در داخل قفسشان خوابیده اند باشـید 
(دقیقا” کنار پله اضطراری ). اگر چه به نظر می رسد که سگها خواب باشند ولی هر چنــد وقـت 
ــا آن  یکبار بیدار شده و نگاهی به اطراف می اندازند. راحت ترین راه برای مقابله با این سگ ه
ــهای ایـن فصـل   است که داخل غذایشان  قرص خواب آور بریزید و آنها را بیهوش کنید. در انت
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ــا پیـدا  مکان های زیادی را معرفی کرده ایم که می توانید قرص خواب آور و گوشت را در آنج
کنید .  

ــرای پـیروزی اسـت . توجـه  بعضی اوقات یک حمله همه جانبه و با تمام افراد راحت ترین راه ب
داشته باشید که اگر برای بدست آوردن کلید به مانعی برخوردید از اســلحه گـرم و یـا مـواد 
ــد امـا در نـهایت  منفجره استفاده کنید . اگر چه به این ترتیب آژیر خطر به صدا درخواهد آم

کلید را بدست خواهید آورد.  
ــهبانان روی سـقف را بـه  می توانید از ویستل و یا جاسوس استفاده کرده و تک به تک توجه نگ
آنها جلب کنید و سپس یکی از کماندوهای دیگرخود را به پشت سر آنها فرستاده تا کار آنــها را 
یکسره کند. مراقب ستوان اونیفورم مشکی باشید چون او قادر به شناسایی جاسوس می باشـد، 

بنابراین برای جلب توجه او ویستل را به سراغش بفرستید. 
روش دیگر آن است که دزد را سینه خیز بفرستید تا  از کنار خط آهن به سمت نردبان پشــت 
ــالای محـل  ایستگاه فرستنده رادیویی برود و بعد از بالا رفتن از نردبان و عبور از نردبان های ب
ــن  نگهداری زیردریایی ، به پشت ستوان رفته و کلید ها را به آرامی از جیب او بدزد و دوباره ای
اـل  مسیر را بازگردد. زمان بندی و سرعت عمل شما در این روش بسیار اهمیت دارد. بعنوان مث
اگر دزد از دیوار ساختمان بیش از اندازه آویزان بماند ، خسته شده و سقوط خواهد کرد. اگر از 
این روش استفاده کردید حتما” از کمک ویستل و جاسوس استفاده کنید . این دو ، کمــک هـای 

بزرگی به دزد خواهند کرد. 
  

ح - نجات دادن تمامی خدمه و کاپیتان زیردریایی   
پس از بدست آوردن  کلید محل نگهداری زیردریایی ، داخل آنجا شود و تا جای ممکن نیروهای 
ــمن را بـه محلـی  دشمن را در سر راهتان از بین ببرید . سعی کنید تا در هر قسمت افراد دش

بکشانید که به راحتی همه را  به تله اندازید . 
بـرید  توجه داشته باشید که در هر قسمت بایستی اکثر سربازان دشمن را در حمله اول از بین ب
چون در غیراینصورت کارشما بسیار سخت خواهد شد. تمامی اتاقها و جعبه های داخل ساختمان 
دـ. (در  را به دقت جستجو کنید و ابزار و تجهیزات کار آمدی را که در آنها خواهید یافت، برداری

بعضی از جعبه ها جایزه نیز پیدا خواهید کرد. ) 
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وقتی جای خدمه زیردریایی را پیدا کردید با یکی از آنها صحبت کنید ، آنها ماموریت های جدید 
ــه  شما را برایتان بیان خواهند کرد. بعد از آنکه دست و پای یکی از آنها را باز کردید اوخودش ب
ــک  خود شروع به بازکردن دست و پای بقیه خدمه زیردریایی خواهد کرد.  می توانید به او کم
ــد  کرده و یا صبر کنید تا کارش را تمام کند. سپس همگی را انتخاب کرده و به آنها دستور دهی

تا به طرف زیردریایی بروند.  
باید کاپیتان زیردریایی را نیزنجات دهید. کاپیتان زیردریایی درساختمان کنــار زیردریـایی و در 
ــاموریت جدیـد  طبقه دوم آن زندانی شده است. وقتی دست و پای کاپیتان را باز کردید دو م

دریافت خواهید کرد. او را نیز به سمت زیردریایی بفرستید.  
 

 AA خ -  انهدام توپهای
سه توپ AA در این منطقه وجود دارد.  برای انهدام آنها یک بمب تــاخیری ( کـه بعـد از یـک 
زمان مشخص خود به خود منفجر خواهد شد) را روی آنها و یا کنار آنها قرار دهید . بهتر اســت 
ــر ،  از بمبهای کنترل از راه دور استفاده کنید چون می توانید بعد از نصب آنها در محل مورد نظ

در جای مطمئنی پناه بگیرید و منفجرشان کنید.  
 

د- انهدام مخازن  سوخت  
ــاخیری  در این مورد نیزمثل انهدام توپهای AA ، می توانید از بمب کنترل از راه دور و یا بمب ت

استفاده کنید اما باز هم توصیه می کنیم که از بمب کنترل از راه دوراستفاده کنید.   
 

ذ - انهدام اژدرها  
ــات کردیـد ،  پیـدا خواهیـد  اژدرها را درهمان ساختمانی که در ماموریت قبلی ، ناتاشا را ملاق
ــاز هـم بمـب  کرد. برای انهدام اژدرها از بمب تاخیری و یا کنترل از راه دور استفاده کنید اما ب
کنترل از راه دور را به شما توصیه می کنیم. مطلب قابل توجه آن است که با انفجار اژدرها کــل 
ــه هیچکـدام از کماندوهایتـان  ساختمان منهدم خواهد شد ، پس قبل از انفجار مطمئن شوید ک
درساختمان نیستند چون درغیراینصورت همگی از بین خواهند رفت. در ضمــن پـس از انفجـار 
ــهای  هیچ راهی   برای ورود و یا خروج از ساختمان باقی نخواهد ماند بنابراین حتی اگر جعبه کمک
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ــوید.  اولیه هم داشته باشید و کماندوها را درمان کنید ، باز هم نمی توانید از ساختمان خارج ش
ــا آخریـن لحظـه مـاموریت  اما اگر از       بمب های کنترل از راه دور استفاده کنید می توانید ت
صبرکرده و سپس بمب ها را منفجر کنید. این روش کمترین احتمال خطر را دارد. نگران تعـداد 
بمب های کنترل از راه دور نباشید چون به تعداد تمام مناطق مورد نظر برای انفجار ، بمب پیدا 

خواهید کرد.  
 

ر -  بازکردن درب محل نگهداری زیر دریایی  
در اتاق مجاور محلی که کاپیتان زیردریایی را پیدا کردید ، اتاقی وجــود دارد کـه جعبـه کنـترل 
درب خروجی آنجاست  و افسری نیز در آن اتاق نگــهبانی مـی دهـد بنـابراین اگـر جاسـوس  
بخواهد وارد اتاق شود شناسایی خواهد شد. می توانید با پرتاب نــارنجک بـه داخـل اتـاق او را 
ــهش جلـب شـده و از  غافلگیر کنید و یا اینکه بیرون از اتاق تیری شلیک کنید تا افسر آنجا توج
اتاق خارج شود. در ضمن ، فراموش نکنید که اوراق رمزگشایی را از جعبه چوبی نزدیــک افسـر 

بردارید.  
 

ز - ارتباط با گرین بری از طریق فرستنده رادیویی 
در حین این ماموریت ، به مجردی که وارد ایستگاه فرستنده رادیویی شدید ، بــا گریـن بـری 
تماس بگیرید. وقتی اینکار را انجام دادید ، آیکونی جدید در پایین و سمت راست صفحه ظــاهر 

خواهد شد.  
ــه محلـی کـه  وقتی روی آیکون کلیک کنید به گرین بری علامت خواهید داد که با چتر نجات ب
ــد ،  برای او مشخص خواهید کرد ، فرود آید.  شما باید منطقه ای امن را برای فرودش پیدا کنی
محلی که هیچ نگهبانی نداشته باشد. یکی از محلهای مناسب برای فرود گرین بری ، محلی است 
که کامیون را از آنجا دزدیدید .در این صورت او به ســلامت فـرود آمـده و از همـان ورودی 

قرارگاه نزدیک خودش به داخل قرارگاه خواهد آمد.  
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ژ - فرار با استفاده از زیر دریایی   
 قبل از آنکه کاپیتان و کماندوها سوار زیردریایی شوند بایستی زیردریایی را از وجــود دشـمنان  
کاملا“ پاکسازی کنید. دو نفر از این سربازان در حال گشت زنی هستند اما غــافلگیرکردن هیـچ 

کدام از آنها کار سختی نخواهد بود. 
ــود دارد  در داخل زیردریایی بایستی به دنبال بعضی چیزها بگردید. دو جایزه در زیردریایی وج
که اگر قبل از پیدا کردن این جوایز ، خدمه ، کاپیتان زیر دریــایی و کماندوهـا سـوارزیردریایی  

شوند ، ماموریت شما تمام خواهد شد و دیگر فرصتی برای برداشتن آنها نخواهید داشت.  
 

وـش  اگر زیردریایی آنطورکه انتظار می رود شروع به کار نکند ، ممکن است انجام بعضی از ماموریت ها را فرام
کرده باشید.  بعضی از دلایل روشن نشدن زیردریایی در زیر آمده است :  

ــایی گیـج مـی شـوند و گـروه را گـم           1- تمام خدمه زیردریایی را جمع نکرده اید . بعضی اوقات خدمه زیردری
می کنند. در این حالت بایستی بررسی کنید که آیا تمام خدمه زیردریایی را با خود آورده اید یا نه ؟  

ــل اسـتقرارکاپیتـان بـا بقیـه خدمـه  2- کاپیتان زیردریایی را نجات نداده اید و به زیردریایی نیاورده اید . مح
زیردریایی فرق می کند . 

ــود دارد. دقـت  3- درهای خروج زیردریایی را باز نکرده اید.  دو درب بزرگ درمحل نگهداری زیردریایی وج
کنید که درب خروجی صحیح را باز کنید. 

4- بایستی تمام کماندوهایتان را همراه داشته باشید . حتی اگر هر کدام از آنها مرده باشـند ، بـاید جسـد او را 
نیز با خود به زیردریایی بیاورید . 

ــوید  5-کل مراحل این ماموریت را انجام نداده اید. لیست مراحل انجام ماموریت را بررسی کرده و مطمئن ش
که همگی را انجام داده اید.  

ــایی بـوده و روی نردبـان یـا بخـش ورودی  6- مطمئن شوید که خدمه زیردریایی وکماندوهایتان در زیردری
نباشند. چهار ورودی بر روی عرشه زیردریایی وجود دارد ولی فقط دو ورودی نردبان دارند. اگــر کماندوهـا را 

بطرف بخشهای بی نردبان بفرستید درآنجا گیر خواهند افتاد.   
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ضمیمه الف  
محل جوایز و تجهیزات 

ــاموریت کـه در آنـها تجـهیزات و جوایـز را پیـدا  در اینجا لیستی از محل های موجود در این م
خواهید کرد ، به شما معرفی می کنیم . ما این لیست را در این بخش جداگانه آورده ایم تــا آن 

را با راهنمایی نحوه بازی اشتباه نگیرید.  
ــن لیسـت شـامل تمـامی  این وسایل را می توانید به هر روشی که مایلید به دست آوردید. ای
موارد موجود در این ماموریت نمی باشد چون این تجهیزات در تمامی منطقه و به تعداد زیــاد 
ــن  وجود دارند. بهرحال لیست این وسایل را به ترتیب انجام ماموریت شما در مناطق مختلف ای
ــهای قـرارگـاه  ماموریت تقسیم کرده ایم. اگر توجه کرده باشید ، علائم زیادی را بر روی خیابان
خواهید دید که هر کدام شما را به بخشی از قرار گاه هدایت خواهند کرد. بعلاوه دو منطقـه را 
ــد  برایتان مشخص کرده ایم که درحالت عادی نیازی به رفتن به آنجا ندارید مگر آنکه بخواهی

حتما” این وسایل را بردارید .  
 

سربازخانه  
دو جایزه در سربازخانه وجــو دارد . نگـهبانان و 
اـفظت  ماموران گشتی بشدت از این منطقه مح
می کنند و ورود به این منطقه بسیار ســخت و 
ــیز  خطرناک است. در این منطقه از جاسوس ن
ــد اسـتفاده کنیـد چـون  بـه راحتـی  نمی توانی
ــر سـمت چـپ  شناسایی خواهد شد. در تصوی
رـای  بین سربازخانه و دفتر ساختمان ، محلی را ب

مخفی شدن انتخاب کنید و مینهای زمینی را در کنــار درهـا جاسـازی کنیـد و تخریـب چـی را 
بفرستید تا به سمت دفتر رفته و چند گلوله از اسلحه کمری خود شلیک کنید.  

ــربازان  مین های کارگذاشته شده بیشتر آنها را از بین خواهد برد و به راحتی می توانید بقیه س
دشمن را نیز از پای درآورید . در کمدهای این ساختمان دو جایزه پیدا خواهید کرد.  
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 C سنگر منطقه
اـیزه  در سنگر منطقه C جایزه ای وجود دارد . ج
ــری محـافظت  در دفتری است که توسط افس
می شود ( بنابراین باز هم جاسوس برای این کار 

مناسب نخواهد بود).    
همانطور که در تصویر مقابل مشاهده می کنید 
کمـاندویی را بطـور مخفیانـه از درب ســـمت 
جنوب به داخل محلی که یــک نگـهبان گشـتی و 

تعداد زیادی جعبه وجود دارد ،  بفرستید . 
وقتی احساس کردید کــه کسـی متوجـه شـما    

ــه و  نمی شود ، به سرعت به پشت جعبه ها رفت
پنهان شوید.  

راه دیگر آن است که جاسوس را به سمت نگهبان بفرستید تا با او صحبت کند و توجه او را بــه 
خود جلب کند  ( فراموش نکنید که او را به داخل دفتر نفرستید چون شناسایی خواهد شد).  

ــه دفـتر ، کـار گذاریـد و بـا  برای ورود به دفتر یک مین زمینی یا چیزی مشابه آن را نزدیک ب
شلیک چند گلوله توجه سربازان دشمن را به خود جلب کنید.  

هـ  روش دیگر آن است که جسد یکی از نیروهای دشمن را در بیرون دفتر قرار داده و چند گلول
شلیک کنید تا نظر افراد دشمن جلب شود. آنها متوجه جسد شده و به طرفش مــی دونـد در 

این لحظه یکی از کماندوهایتان را بطور مخفیانه از پشت سر افراد دشمن وارد دفتر کنید.  
 

 A منطقه
لـ  در این منطقه و در دفتر فرماندهی ، جایزه ای پیدا خواهید کرد و جایزه ای دیگر را نیزدر مح
حمامها خواهید یافت . دو جایزه  نیز در بخش سربازخانه وجود دارد ( که قبــلا” در مـورد آنـها 

صحبت شد).  
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 B منطقه
داخل دفتر کنار محل نگهداری اژدرهــا جـایزه ای وحـود دارد ( اتاقیکـه در آنجـا و در آخریـن 

ماموریت خود با ناتاشا ملاقات کردید).  
 

  C منطقه
جایزه ای در دفترداخل سنگر وجود دارد ( قبلا” درباره اش صحبت کردیم ) . 

 

  E منطقه
ــیز  جایزه ای دریکی از برجهای دیده بانی وجود دارد و در برج دیده بانی دیگر  شعله افکنی را ن

خواهید یافت .  
قرصهای خوابآور را در اتاقی نزدیک به یکی از برجها پیدا خواهید کرد. غذای سگها را در اتاقی 

نزدیک حصارها خواهید یافت . 
 

محل نگهداری زیردریایی 
جایزه ای در کمد زیر اتاق کنترل درب بزرگ محل خروج زیردریایی موجود است .  
جایزه ای را در کمد نزدیک به محل نگهداری کاپیتان زیردریایی پیدا خواهید کرد.   

دـ  نردبانی طنابی نیز در همان کمد  نزدیک کاپیتان وجود دارد که برای فرار از پنجره بسیار مفی
است . 

در داخل زیردریایی و در کمدهای آن دو جایزه خواهد یافت .  
 

ضمیمه ب  
روش دیگر انجام ماموریت 

1-       کارهایی را که در بالا گفته شد انجام دهید تا کامیون را بدزدید.  
2-       بجای فرستادن تخریب چی، غواص و جاسوس به داخل ماشین ، تنها جاسوس را به داخـل  

ماشین بفرستید. 
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ــا ماشـین بـه  3- با کامیون قرارگاه را دور زده و به همان روش قبلی وارد قرارگاه شوید. ب
طرف دروازه (ب) بروید ( داخل قرارگاه و در منطقــه   E نزدیـک بـه جائیکـه کـامیون را 
دزدیدید). در بین راه کنار ایستگاه فرستنده رادیویی توقف کنید و از طریق فرســتنده بـا 

گرین بری تماس بگیرید.  
4-        به کامیون برگشته و راهتان را بطرف دروازه (ب)  ادامه دهید.  

ــهبانان منطقـه   E را بـه خـود جلـب کنـد و یـک  5-  به جاسوس دستور دهید تا توجه نگ
ــان مـی تواننـد از  کماندوی دیگر را برای کشتن و یا اسیر کردن آنها بفرستید ( کماندوهایت

طریق دروازه (ب) وارد قرارگاه شوند).  
6-  تمام منطقه E ( محوطه نزدیک مخازن سوخت ) را به همین ترتیب پاکسازی کنید.  

ــرص هـای خـواب آور ، سـرنگهای سـمی و غـذای سـگها بـه     7-  جاسوس را برای یافتن ق
ساختمان های منطقه E بفرستید ( قرص های خواب آور در برج نگهبانی است و غذای سگها 

در اتاقک کنار حصار قرارگاه می باشد).  
ــها را بـه  8- قرص های خواب آور را در غذای سگها بریزید و به جاسوس فرمان دهید تا آن

سگهای ارتشی آلمان بدهد . 
9-      جاسوس را بفرستید تا توجه نگهبانان محل نگهداری زیردریایی را به خــود جلـب کنـد و 
ــای درآوردن آنـها گسـیل داریـد . بـا ایـن روش مـی توانیـد  سپس کماندوی را برای از پ

چهارنگهبانی را که از همه نزدیکترند از بین ببرید.  
10- برای ویستل سوت بزنید و او را بفرستید تا توجه افسر آنجا را  جلب کنــد . جاسـوس را 
ــود مـی توانیـد در سـاختمانهای  بفرستید تا با سرنگ سمی او را از پای درآورد ( اگر لازم ب

منطقه جستجو کنید تا سرنگهای سمی بیشتری را پیدا کنید).  
ــی بینیـد و بـه  11- ستوانی که کلیدها را در اختیاردارد افسری را که به زمین افتاده است م
اـ  طرف او خواهد آمد. جاسوس بایستی با سرنگ سمی ستوان را نیز از پای در آورد و کلیده

را از او بگیرد .  
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مرگ سپید 

 

هدف ماموریت  : 
دزدیدن ماشین رمز و فرار با زیردریایی و هواپیما 

 

مراحل انجام ماموریت : 
الف - ملاقات با تخریب چی  

ب - نجات دادن گرین بری    
پ - استفاده از بالن برای دستیابی به مواد منفجره   
ت - نجات دادن دزد ، جاسوس و خدمه زیردریایی   
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ث - نجات دادن کاپیتان زیردریایی  
ج - پیدا کردن سه قسمت ماشین رمز   

چ - انهدام موتورخانه ناوشکن  
ح - انهدام توپ دماغه ناوشکن   
خ - انهدام توپ مرکزی ناوشکن  

د - انهدام توپ انتهای ناوشکن  
ذ - تماس با ستاد فرماندهی توسط فرستنده رادیویی داخل اردوگاه  

ر - رساندن ماشین رمز توسط گرین بری و جاسوس به ستاد فرماندهی بوسیله هواپیما 
ز - فرار دیگران از منطقه توسط زیردریایی  

 

نکته : صدای بارش برفی که در تمامی این ماموریت وجود دارد جلوی شنیده شدن صداهای دیگــر را خواهـد 
گرفت و بنابراین می توانید اغلب ، بدون شنیده شدن صدای شلیک گلوله ها ، در محوطه باز شلیک کنید و در 

اینصورت کسی آژیر خطر را بصدا در نخواهد آورد.  
 

الف - ملاقات با تخریب چی   
ــام دهـد پاکسـازی  این ماموریت را با غواص شروع خواهید کرد. اولین کاری که او بایستی انج
زیردریایی از نیروهای دشمن است. از آشپزخانه کوچک خارج شوید و نگهبان بیرون آشــپزخانه 
را از پای درآورید. مسلسلش را برداشته و در کمد های داخل  اتاق به دنبال لباسهای زمسـتانی 

مخصوص مناطق قطبی ، اسلحه کمری و کنسرو غذا و یک جایزه بگردید.   
از گوشه در حرکت نگهبان اتاق بعدی را تحت نظر گرفته ( کلید  W ) و هنگامی که پشــتش بـه 

شماست داخل اتاق شوید و ابتدا کارگر و سپس نگهبان آنجا را از بین ببرید.  
دراین اتاق چهار کمد وجود دارد. داخل کمدها را بگردیــد و جعبـه کمکـهای اولیـه ، تجـهیزات 

مربوط به غواصی و پاکت  سیگار را بردارید. یک جایزه نیز در یکی ازکمدها وجود دارد. 
سینه خیز به اتاق بعدی بروید و افسر و کارگر مشغول به کار در آنجا را از پای درآورید. نردبان 
ــالای نردبـان باشـید . هنگـامی کـه  داخل اتاق را پیدا کنید و مراقب رفت و آمد  نگهبان اتاق ب

نگهبان آنجا پشتش را به شما کرد بالا روید و او را نیز از پای درآورید . 
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ــهبان اسـت چـون  از نرده بان بعدی نیزبالا روید (از آن نرده بانی که داخل همان اتاق حاوی نگ
نردبان دیگر به عرشه زیردریایی منتهی خواهد شد).  ستوان و کارگرآنجا را نیز از بین ببرید. از 

داخل جعبه اتاقک زیردریایی ، قرصهای خواب آور و سه نارنجک را بردارید .  
از دو نرده بانی که بالا رفته بودید به سمت پایین برگردید( جایی که افســر دشـمن بـود ). از 
ــک  داخل پنجره در به داخل اتاق نگاه کنید. داخل اتاق بایستی یک نگهبان گشتی و یک کارگر و ی
نگهبان ثابت باشد . حرکت نگهبان گشتی را تحت نظر بگیرید و در زمان مناسب داخل شــوید و 
دـی  او را از پای درآورید . در این قسمت بایستی مراقب نگهبان ثابت نیز باشد و طوری زمان بن

کنید که او متوجه شما نشود. 
تا به اینجا داخل زیردریایی را پاکسازی کرده اید . نردبان آنجا به سمت عرشه خواهید رفــت. 
سه نگهبان روی عرشه زیردریایی مشغول نگهبانی هستند ، یکی در انتهای عرشه ، یکی در دماغه 
زیردریایی و دیگری روی پل چوبی خروجی زیردریایی . زمانی ازداخل زیردریایی به روی عرشــه 
ــر سـه را از پـای درآوریـد و  بیاید که هیچکدام متوجه شما نشوند و به هر روشی که مایلید ه
جسدشان را داخل یکی از سه خروجی روی عرشه بیاندازید ( با کلید S HIFT و کلیک ماوس ) . 
ــهان  وقتی روی عرشه را پاکسازی کردید ،  سینه خیز به طرف چادری که تخریب چی در آن  پن
شده است بروید و یا اینکه به غواص لباس غواصی بپوشانید ( کلید   D ) و به داخل آب بپرید و 
ــهبان در کنـار زیـر  تا جای ممکن نگهبانان  موجود در کنار زیر دریایی را از پای درآورید. سه نگ
دریایی وجود دارند (دو نفر از آنها نزدیک گروه شیر ماهیها هســتند. در ضمـن مراقـب شـیر 

ماهیها باشید چون در صورتی که به آنها نزدیک شوید به شما حمله خواهند کرد). 
ــت کنیـد تـا  وقتی به داخل چادری که تخریب چی در آن مخفی شده است رسیدید با او صحب
ــد  دستورات جدید را درباره اهداف ماموریت به شما بگوید. نارنجکهایی را که پیدا کرده بودی
به تخریب چی بدهید و در صورت لزوم تمامی اونیفورم هـای نظـامی را کـه از افـراد دشـمن 
گرفته اید به او بدهید(چون او لباس مخصوص مناطق قطبی ندارد و اونیفورم افراد دشــمن او 

را گرم نگاه خواهد داشت). 
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توجه : در چادری نزدیک چادر تخریب چی ، لباس مخصوص مناطق قطبی وجود دارد . ایــن چـادر توسـط دو 
ــه باشـید  نگهبان به خوبی محافظت می شود . اگر تفنگ دور زن (کلید F ) را از سربازان داخل زیردریایی گرفت

می توانید به راحتی و بدون اینکه کسی متوجه شما شود ، هر دو نگهبان را هدف قرار دهید.   
 
 

ب - نجات دادن گرین بری   
ــه در بیـن  گرین بری احتیاج به کمک دارد. او در یک ساختمان دو طبقه ک
ــل  ناوشکن و زیردریایی قرار دارد زندانی شده است و درب ساختمان قف
ــه درسـت  است.کلیدهای در را می توانید از کلید دار اردوگاه بگیرید (ک
ــافظت مـی  جلوی این ساختمان ایستاده است). از این منطقه به دقت مح

شود. اگرقبل از بدست آوردن کلیدها آژیرخطر بصــدا درآیـد ،کلیـددار اردوگـاه بـه بـالای 
ــت و در ایـن صـورت بدسـت  ناوشکن (نزدیک دوستوانی که تفنگ دورزن دارند) خواهد رف

آوردن کلیدها بسیار دشوارخواهد شد.  
ــتوانی کـه جلـوی درب سـاختمان نگـهبانی        برای دستیابی به کلید دار بایستی ابتدا به طرف س

می دهد، شلیک کنید تا توجه کلید دار جلب شده و به آنجا بیاید . سپس می توانید کلید دار را 
ــتوان ، سـربازی کـه  نیز با تفنگ دورزن هدف قرار دهید. احتمالا” برای از پای در آوردن دو س

تنفگ دورزن دارد و کلید دار، نیاز به چهارگلوله خواهید داشت.   
به جای این کار می توانید از پاکت سیگار یا بطری نوشیدنی استفاده کرده  و توجه افراد دشمن 
را طوری جلب کنید که از هم فاصله بگیرند و سپس آنها را بیهوش کرده و دست و پایشــان را 

ببندید.   
وقتی کلیدها را بدست آوردید وارد ساختمان شوید. در طبقه اول یک سرباز نگهبانی می دهـد 
ستوانی هم آنجا حضور دارد. از پنجره در به داخل نگاه کنید و زمان حرکت ســرباز را بـا زمـان 
ــده نشـوید. اگـر بـدون  حرکت خود تنظیم کرده و در زمان مناسب طوری وارد شوید که دی

دیده شدن وارد ساختمان شوید از پای درآوردن آن دو کار مشکلی نخواهد بود.  
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در طبقه دوم یک سرباز و یک جعبه چوبی وجود دارد و البته گرین بری نیز آنجاســت . سـرباز 
طوری ایستاده است که پشتش به نردبان می باشد و شما  را درحال بــالاآمدن نخواهـد دیـد. 

البته اگر سروصدایی راه بیاندازید ممکن است متوجه شما شود. 
ــرف بزنیـد تـا دسـتورات و اطلاعـات جدیـد  پس از خلاصی از شر سرباز آنجا با گرین بری ح

ماموریت را دریافت کنید. 
لـ  به گرین بری دستور دهید تا جعبه چوبی را بگردد و لباسهای مخصوص مناطق قطبی را از داخ

آن بردارد. 
 

پ - استفاده از بالن برای دستیابی به مواد منفجره   
بالن درسمت شمال همان ساختمان قراردارد. چهارسرباز با تقنگ های دورزن و یک ســرباز بـا 
ــری ( کـه  مسلسل از بالن محافظت می کنند. می توانید توجه نگهبانان را با تله رادیویی گرین ب

داخل زیردریایی و در یکی از کمدها بود ) و یا سیگار یا یک بطری نوشیدنی جلب کنید. 
سربازها را با تفنگ دورزن از بین ببرید ( حداقل بایستی 5 گلوله داشته باشید). دراین صــورت 

آژیرخطر به صدا در نخواهد آمد .  
هـ  با بالن به محل نگهداری مواد منفجره بروید (بر روی تپه بعد از ناوشکن). برای فرود بایستی ب

دنبال زمین مسطحی بگردید . 
اـ  پس از فرود راهی رابرای رسیدن به مواد منفجره ، از افراد دشمن پاکسازی کنید. این کار را ب
ــط دقـت  تفنگ دورزن خود انجام دهید. (در این صورت آژیر خطر به صدا درنخواهد آمد فق

کنیدکه به اندازه کافی گلوله داشته باشید).  
 
 

برای بلند کردن و یا فرود آمدن بالن ابتدا یکی از کماندوها را انتخاب کنید (کلید معادل او را بزنید بعنوان مثال 
کلید 1 برای گرین بری) و سپس کلید C را بزنید.  

به جای تفنگ دورزن می توانید از تله رادیویی گرین بری ، سیگارو یا یک بطری نوشــیدنی اسـتفاده کنیـد و بـا 
جلب کردن توجه افراد دشمن ، آنها را از هم جداکرده و تک به تک از بین ببرید.  
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ت - نجات دادن دزد ، جاسوس و خدمه زیرد ریایی  
ــه  پس از بدست آوردن مواد منفجره ، به سمت ناوشکن بروید. چندین راه برای داخل شدن ب
ــی کنیـم بـرای جلـوگـیری از  ناوشکن وجوددارد که می توانید از آنها استفاده کنید. پیشنهاد م
ــوپ انتـهای  درگیری زیاد با نیروهای دشمن ، ورودی انتهای ناوشکن را انتخاب کنید ( نزدیک ت

ناوشکن ) . 
از در اتاقک واقع در بین دو توپ به داخل ناوشکن بروید و از نردبان داخل اتاقک به طبقه پایین 
اـفظت  و محل تجهیزات مکانیکی توپ های انتهای ناوشکن بروید. این بخش توسط دو سرباز مح
ــید مـی توانیـد  می شود و کارگری نیز در آنجا مشغول به کار است. به هر روشی که مایل باش
ــر کـدام از اتاقـها  آنها را از پای در آورید  . اما یک روش جلب برای اینکار آن است که داخل ه

شده و از دستگاه کنترل کنار اتاق برای روشن کردن موتور استفاده کنید.  
ــابل ) ایـن کـار بـاعث  در اتاق سمت چپ ( شکل مق

ــد شـد     کشته شدن سرباز در حال گشت زدن خواه
رـوج  ( این در صورتی است که دقیقا” روبروی محل خ
بخار قرار گیرد ) و در اتاق ســمت راسـت ایـن کـار 
باعث کشته شدن کارگر خواهد شد کــه پـس از آن 
چون سرباز این اتاق برای بررسی موضوع به آن محل 

می رود ، او نیز کشته خواهد شد. 
ــید چـون در  از در اتاق سمت راست به داخل موتورخانه بروید. هنگام ورود بسیار مراقب باش
آنجا تعداد زیادی از افراد دشمن هستند که قادر به دیدن شما ، هنگام عبور از درمــی باشـند. 
ــا مشـت یـا گلولـه  اگر هر کدام از آنها متوجه شما شوند به سمت شما حمله کرده و شما را ب
اـور  هدف قرار خواهند داد. اگر آژیر خطر به کار افتد حدود هشت سرباز دیگر از اتاق های مج

موتورخانه به داخل موتورخانه هجوم خواهند آورد. 
ــی کننـد.  دو سربازی را که بایستی نگران آنها باشید سربازانی هستند که تفنگ دورزن حمل م
ــه  کـار خواهنـد انداخـت .   این دو سرباز کسانی هستند که به احتمال بیشتر آژیر خطر را نیز ب
ــرار خواهنـد داد. بـه حـالت  کارگران تنها به سمت شما حمله کرده و با مشت شما را هدف ق
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سینه خیز در موتورخانه گشت بزنید و تمام کسانی را که آنجا هستند از پای درآوریــد . بـرای 
تکمیل این ماموریت شما باید این  موتورخانه را نیز منهدم کنید.  

به تصویــر روبـرو دقـت کنیـد. پـس از پاکسـازی 
موتورخانه ، شما بــاید بـه سـمت درهـای شـمالی 
ــه اتـاقی  تصویر بروید چون دو درب جنوب تصویر ب
بن بست منتهی خواهد شد که حــاوی سـه یـا چـهار 
سرباز و چند کارگر است . اگر مایل بودید که داخـل 
اتاق جنوبی تصویر شوید تا ســربازان آنجـا را نـیز از 
بین ببرید، سعی کنید از دری که زیر نیم طبقه داخل 
ــر  موتورخانه است وارد شوید ( سمت راست تصوی

روبرو ) 
ــا 4   از موتورخانه گذشته و داخل اتاقی شوید که 3 ی
ــمن در آنجـا هسـتند ( درهـای  نفر از سربازن دش

شمالی تصویر ) از داخل پنجره در مراقب حرکت آنها باشید . هنگامی کــه بـه سـمت در نگـاه  
نمی کنند وارد اتاق شوید و حمله کنید . در آنجا یک نردبان ، یک دردیگــر و یـک جعبـه چوبـی 

خواهید دید.  
ــد. بـرای  درب داخل اتاق به محل نگهداری دزد ، جاسوس و خدمه زیردریایی منتهی خواهد ش
ورود به اتاق نیاز به کلید دارد. کلیدی را که برای بازکردن در به آن نیاز دارید همــان کلیـدی 
ــوس صحبـت  است که از کلیددار اردوگاه گرفته بودید (تا گرین بری را نجات دهید) . با جاس
اـ  کنید تا بخش دیگری از ماموریت شما مشخص شود، با دزد و خدمه زیردریایی صحبت کنید ت

دستهای آن باز شده و شروع به باز کردن دست دیگران کنند. 
  

ث - نجات دادن کاپیتان زیر دریایی  
بعد از نجات خدمه زیردریایی ، جاسوس و دزد ، از اتاقی که آنها در آن بودند خارج شــوید و از 
ــرای وجـود دشـمن  نرده بان اتاق قبلی بالا روید. فقط قبل از بالا رفتن از نرده بان ، بیرون را ب

 (W کلید) .بررسی کنید
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بعد از بالا رفتن از نرده بان و از پای درآوردن نگهبان این اتـاق ، ازدر 
آنجا ، داخل اتاق بعدی را نگاه کنید. در آنجا راهرویی را خواهید دیـد 
ــک  که چندین اتاق کوچک در دو طرف خود دارد. در داخل راهرو  ی

سرباز و یک کارگــر وجـود دارنـد و کـارگـر مشـغول گشـت زنـی            
ــی چـهار سـرباز  می باشد. در   اتاق های کوچک کنار راهرو بطور کل
مسلح ، یک کارگر ، یک سرباز غیر مسلح و کاپیتان زیردریایی وجــود 
دارند. نگهبانان اتاق های کوچک به سمتی نشسته اند که در صـورت 
ــرباز داخـل راهـرو جلـوی در  ورود به اتاق ، شما را خواهند دید . س

اتاقی ایستاده است که کاپیتان زیردریایی در آن قرار دارد .  
ــیگار ،  برای جلب توجه سربازان دشمن در این قسمت می توانید از تله رادیویی گرین بری ، س
ــوار( کلیـد  Q ) ( درحقیقـت بـه دیـوار مشـت بزنیـد )  بطری نوشیدنی و یا ضربه زدن به دی

استفاده کنید. 
ــد  اگر یک اونیفورم دشمن را از افسرها و یا کلید دار اردوگاه به غنیمت گرفته باشید می توانی
آن را به جاسوس بدهید تا بدون آنکه شناخته شود به سمت سربازان رفته و توســط سـرنگ 
ــها عبـور کردیـد ،  مثـل زیردریـایی ،  سمی خود آنها را از پای درآورد. در محلی هایی که از آن
ــالا آمدیـد ) و همچنیـن در  ساختمان دو طبقه ، جعبه چوبی اتاق قبلی ( اتاقی که از نردبان آن ب

چند کمد داخل  همین اتاقها ، سرنگ سمی پیدا خواهید کرد.   
با کاپیتان صحبت کنید و دست وپایش را باز کنید و اطلاعات و دستورات جدید مــاموریت را از 
او بگیرید. کمدهای داخل اتاقها را بگردید تا شاید ابزار مفیدی در آن ها پیدا کنیــد. دریکـی از 

این کمدها جایزه ای پیدا خواهید کرد.  
 

ج - پیدا کردن سه قسمت ماشین رمز 
نزدیک جائی که کاپیتان را نجات دادید، در دیگری وجود دارد. ازپنجره در به داخل نگاه کنید و 
ــای ایـن اتـاق جـایزه  زمانی که هیچ خطری شما را تهدید نمی کرد، وارد اتاق شوید. در کمده

دیگری پیدا خواهید کرد.   
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ــود دارد. از آن  در اتاقی که از نردبان آن بالا آمده و به آنجا رسیده بودید،  نردبان دیگری وج
نیز بالا روید. در این اتاق دو افسر ،  یک سرباز و یــک جعبـه چوبـی وجـود دارد. سـه قسـمت 
ماشین رمز در جعبه چوبی است . اگرجاسوس را به اتاق بفرستید توسط افسر دشمن شناسایی 
اـ  خواهد شد. به جای این کار می توانید سریعا” داخل اتاق شده و همه آنها را از پای درآورید و ی

اینکه بیرون اتاق چند گلوله شلیک کنید تا توجهشان جلب شده و از اتاق بیرون بیایند .  
 

چ - ا نهدام موتور خانه ناوشکن  
ــترل از راه دور اسـتفاده کنیـد. بمـب را روی  برای انهدام موتورخانه از بمب ساعتی یا بمب کن

موتور قرار داده و قبل از انفجار، موتورخانه را ترک کنید.  
 

ح - انهدام توپ دماغه ناوشکن   
توپ دماغه ناوشکن را در جلوی ناوشکن پیدا خواهید کرد. بمب ساعتی ویا بمـب کنـترل از راه 

دور را بر روی تاسیسات مکانیکی آن (در طبقه زیرین آن ) قرار دهید و از اتاق خارج شوید. 
 

خ - انهدام توپ مرکزی ناوشکن   
توپ مرکزی درست کنار توپ انتهای ناوشکن قــرار 
دارد. تصویر مقابل محل تجــهیزات مکـانیکی هـر دو 

توپ را نشان می دهد.  
 

د - انهدام توپ انتهای ناوشکن   
رـ دو  این توپ کنار توپ مرکزی قرار گرفته است . ه
ــه بـر  توپ نزدیک به نقطه ورود شما به ناوشکن (ک

روی نقشه راهنما مشخص شده است ) هستند. 
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ذ - تماس با ستاد فرماندهی توسط فرستنده رادیویی داخل اردوگاه   
 به اردوگاه برگردید و ایستگاه فرستنده رادیویی را پیدا کنید ( نزدیک محلی که تخریب چــی 
را پیدا کردید). دو سرباز  دشمن در ایستگاه رادیویی هستند. هردویشان را از سر راه بردارید 
و سپس با ستاد فرماندهی تماس بگیرید تا دستورات و اطلاعات جدید مــاموریت را دریـافت 

کنید. در ایستگاه رادیویی و داخل کمد ، یک جایزه وجود داردکه باید آنرا بردارید . 
 

ر -  رساندن ماشین رمز توسط گرین بری و جاسوس به ستاد فرمــاندهی 
بوسیله هواپیما 

مـ  هر سه قسمت ماشین رمز را در اختیار گرین بری و یا جاسوس قرار دهید.هم گرین بری و ه
جاسوس باید سوار هواپیما شوند. 

هواپیما نزدیک جایی است  که مواد منفجره را پیدا کردید اما طوری قرار گرفته اســت کـه در 
ــواپیمـا و سـومی  میدان دید سه نفر از سربازان  دشمن می باشد .دو نفر از آنها نزدیک دم ه
نزدیک جعبه ها و سورتمه ها می باشد. هرسه نفر را قبل از سوار شــدن بـه هـواپیمـا از پـای 
ــان هـواپیمـا شـروع بـه حرکـت نخواهـد کـرد. بنـابراین  درآورید ( تا اتمام کلیه ماموریت ت

کماندوهایتان را به داخل هواپیما بفرستید).  
 

ز - فرار دیگران از منطقه توسط زیردریایی  
همه به غیر از گرین بری و جاسوس بایستی با زیردریایی فــرار کنندایـن افـراد شـامل خدمـه 
ــها را بـه داخـل  زیردریایی ، کاپیتان زیردریایی ، تخریب چی ، غواص و دزد می باشند. همگی آن

زیردریایی ببرید تا ماموریت شما به پایان برسد. 
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هدف : برمه 
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تجات دادن مرد روحانی و آزاد سازی شهر 

 

مراحل انجام ماموریت : 
الف - نجات دادن مرد روحانی   

ب –تماس با مرد چاق و مسلح کردن نیروهای محلی 
پ - نجات دادن نیروهای محلی   

ت - دستور دادن به یکی از نیروهای محلی جهت تماس با حاکم شهر 
ث - از بین بردن حاکم ستمگر شهر  

ج - فرار کردن بوسیله قایق به همراه مرد روحانی   

ضمائم :  
محل جوایز  
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الف - نجات دادن مرد روحانی   
ــرد.  شما این ماموریت را با گرین بری ، تک تیرانداز ( کلید 2 ) ، دزد و راننده  شروع خواهید ک
ــراد دشـمن شـروع مـی  هر چهار کماندوی شما بازی را از جایی پشت درختها و خارج از دید اف

کنند. چند لحظه ای را صرف مشاهده کل منطقه 
ــایی کنیـد.  کنید و نگهبانان کنار رودخانه را شناس
ــه  درست پشت درختها دو نگهبان وجود دارند ک
دائمـا” در حـال مراقبـت از یکدیگـــر هســتند. 
ماموریت تان را بــا کشـتن ایـن دو نفـر و پنـهان 

کردن جسد آنها آغاز کنید. مراقب زاویه دید هرکدام باشید و در فرصت مناسب یکی از آنــها 
ــدام از کماندوهایتـان یـک  را از پای درآورده و سپس به سراغ نگهبان بعدی بروید. برای هر ک
ــاد  تفنگ دورزن از افراد دشمن به غنیمت بگیرید. بقیه تفنگهایی را که احتیاج ندارید روی اجس

باقی بگذارید اما در صورت لزوم فشنگهایشان را بردارید.  
 

راهنمایی : برای تشخیص نگهبانانی که تجهیزات آنها را بررسی کرده اید و یا برداشته اید ، می توانید اونیفورم 
ــد شـد  آنها را گرفته و به زمین بیندازید. در این صورت هر زمان که به آن سرباز برسید سریعا” متوجه خواهی

که قبلا” او را گشته اید (چون به راحتی قابل تشخیص از سربازان دارای اونیفورم هستند) .  
 

ــد و در  از سمت چپ نقشه ( دراین راهنما ) و کنار رودخانه به سمت پل کوچک کنار معبد بروی
ــه  بین راه تمامی سربازان دشمن را در مسیرتان از پای درآورید . پس از پاکسازی این منطقه ب

راحتی می توانید هدف اول خود را به پایان رسانید . 
 

راهنمایی : افسری که روبروی پل کوچک ایستاده است یک پاکت سیگار دارد. پــاکت سـیگار را از او بگـیرید 
چون برای پاکسازی این منطقه بسیار سودمند خواهد بود. 

 

ــل مـرد روحـانی بـر روی  مرد روحانی داخل معبد است و نگهبانی از او مراقبت نمی کند. ( مح
نقشه این راهنما مشخص شده است). داخل معبــد شـوید و بـا او صحبـت کنیـد. او اطلاعـات 
ــیز بـه دزد خواهـد داد. از ایـن  جدیدی در مورد ماموریت را به شما خواهد داد  و هدیه ای ن
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زمان کنترل مرد روحانی نیز بر عهده شماست اما در حال حاضرمعبد امن ترین محــل بـرای او 
می باشد .  

روش دیگر آن است که بدون پاکسازی کــل منطقـه سـمت چـپ 
رودخانه ، فقــط تـا نزدیـک سـاختمان جلـوی پلکـان داخـل آب را 
پاکسازی کنید . ( تقریبا” روبروی محل استقرار اولیــه کماندوهـا ) و 
ــا  بعد دزد و گرین بری را شناکنان به آن طرف رودخانه و به پله ه
برسانید و به دزد دستور دهید تا از ســاختمان جلـوی پلـه هـا و از 

دیوار بالا رود  و نردبان طنابی ( کلید  E ) را برای گرین بری پایین بیــاندازد.  مراقـب  سـرباز 
گشتی روی بالکن ساختمان باشید و تا پشتش را به شما کــرد توسـط گریـن بـری او را از پـای 
درآورید. نردبان طنابی را بالا بکشید ( کلید S HIFT و کلیک ماوس ) و ســپس گریـن بـری را 

ــس از  سینه خیز بفرستید تا نگهبان جلوی پله های معبد را نیز از پای درآورد . پ
از پای درآوردن نگهبان به داخل معبد بروید و با مرد روحانی صحبت کنیــد. بـا 
ــا کنـار رودخانـه را پاکسـازی کنیـد و در مقـابل   این روش دیگر لازم نیست ت

ــر کـدام از  راهتان برای دستیابی به جوایز و رسیدن به مرد چاق ، سخت تر خواهد شد ( اگر ه
این دو کار را انجام ندهید ماموریت تان به پایان نخواهد رسید) . 

 

ب - تماس با مرد چاق و مسلح کردن نیروهای محلی 
مرد چاق احتمالا”  در یکــی ازسـاختمانهای نزدیـک رودخانـه 
ــاختمان سـه  است (پشت معبد و نزدیک رودخانه). در آن س
سرباز وجود دارد (که دو نفرشان مسلح نیســتند). دو جعبـه 
ــا وقتـی بـامرد چـاق  چوبی نیز در این ساختمان وجود دارد. ت
ــس از صحبـت بـا  صحبت نکنید نمی توانید آنها را باز کنید. پ
ــد و همچنیـن  مرد چاق ، دو جعبه چوبی دیگر ظاهر خواهد ش
ــی شـود. تمـامی  امکان دسترسی به دو جعبه قبلی نیز مهیا م
ــرای یـافتن تفنـگ دورزن ، نـارنجک آتـش زا و  جعبه ها را ب

چیزهای سودمند  دیگر جستجو کنید.  
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در این قسمت دو کار را بایستی انجام دهید:  
1- صحبت با مرد چاق   

2-  مسلح کردن نیروهای محلی 
 لازم نیست حتما” نیروهای محلی را با تجهیزاتی که از مرد چاق می گیرید ،  مســلح کنیـد. تنـها 
ــایل بودیـد و حتـی قبـل از  مسئله مهم آنست که نیروهای محلی مسلح شوند ( هر وقت که م

صحبت با مرد چاق نیز می توانید اینکار را انجام دهید).  
 

پ - نجات دادن نیروهای محلی  
ــمن پاکسـازی کنیـد. از  همان طور که قبلا” گفته شد بایستی کنار رودخانه را ازوجود افراد دش
گوشه بالا و سمت راست نقشه و پله های داخل آب کنار پل بزرگ ، به داخل رودخانــه رفتـه و 
به زیر آب بروید. وقتی زیر آب هستید برای دیدن در مخفی محل اختفــای نیروهـای محلـی ، 

کلید F10 را بزنید. داخل آنجا شوید تا با نیروهای محلی صحبت کنید.    
روش  دیگر : 

ــالا  نزدیک معبد و جایی که مرد روحانی را ملاقات کردید ، نرده بانی وجود دارد که اگر از آن ب
ــری وجـود  روید ،  به ورودیی بر روی سقف آنجا خواهید رسید. داخل این ورودی ، نردبان دیگ
ــت سـه  دارد . با پایین رفتن از این نردبان وارد اتاقی شوید که نگهبانی در آنجاست ( در حقیق
ــره کـف اتـاق  نگهبان آنجا هستند اما دونفراز آنها داخل اتاقی در پشت دیوارمی باشند). از حف
(اتاق حاوی یک سرباز ) نیز پایین روید تا به نیروهای محلی برسید ( برای پیدا کردن محل حفره 

کلید  F10 را بزنید).  
ــای محلـی را از مخفیگاهشـان  این محل مخفی ، مسیری خواهد بود که توسط آن بایستی نیروه
ــرد.  بیرون آورید. تا وقتی که نیروهای محلی را مسلح نکنید ، آنها هیچ کمکی به شما نخواهند ک
برای مسلح کردن آنها به هر کدام از کماندوهایتان دستور دهید تا یک تفنگ دورزن را به هــر 

کدام از آنها بدهند. 
ــای محلـی را  برای این کار کماندویی را انتخاب کرده و کلید  W  را بزنید و سپس یکی از نیروه

ــه او بدهیـد. دزد را بفرسـتید تـا تمـامی تفنـگ هـایی را کـه     انتخاب کنید و سپس تفنگ را ب
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ــن  نیاورده اید ، با خود بیاورد ( دزد برای این کار سریعتر از بقیه کماندوها خواهد بود). به همی
طریق همگی آنها را مسلح کنید.  

 
 
 

ــت . اگـر ایـن روش را   توجه : برای در دست گرفتن کنترل نیروهای محلی ، مسلح کردن یکی از آنها کافی اس
می پسندید ، می توانید یکی از آنها را مسلح کرده و همگی را با خود ببرید و در محوطه باز بقیه را مسلح کنیــد. 
حتما ” نباید به هر کدام از نیروهای محلی یک تفنگ دورزن بدهید. در صورت تمایل می توانید اســلحه کمـری 
خود و یا اسلحه کمریی که از سربازان دشمن به غنیمت گرفته اید را به آنها بدهید ( در این صورت نگران تمام 

شدن گلوله آنها نخواهید بود چون گلوله های اسلحه کمری هیچ گاه تمام نمی شود ) . 
 

نیروهای محلی قادر به شنا نیستند پس مجبورید تا آنها را از محل مخفیی کــه دزد وارد شـد ، 
خارج کنید. همگی را از محلی که دزد آمده بود به سمت پشت بام ساختمان کنار معبد ببرید.  

 

ت - دستور دادن به یکی از نیروهای محلی جهت تماس با حاکم شهر 
وقتی نیروهای محلی را از مخفیگاهشان بیرون آوردید ، باید یکی از آنها را به ایستگاه فرســتنده 
رادیویی ببرید  تا با حاکم شهر تماس رادیویی بگیرد. می توانید این کار را بدون تــاخیر و یـا بـا 

کمی تاخیر انجام دهید ( بسته به آنکه برداشتن جوایز برای شما  اهمیت داشته باشد یا نه ) . 
روش بدون تاخیر : ابتدا چهار سرباز داخل محوطه و دو نگــهبان نزدیـک ایسـتگاه فرسـتنده 
رادیویی را از پای درآورید. حال می توانید بدون دیده شدن و به آرامی وارد ایستگاه فرستنده 

رادیویی شوید. پس از ورود بــه ایسـتگاه بـاید بـا سـه سـرباز 
ــی از  دشمن آنجا مبارزه کنید. درزمان ورود به ایستگاه فقط یک

آنها قادر به مشاهده شما می باشد.   
روش با تاخیر:  با دقت تمامی افراد دشمن را که در منطقــه 
ــا توسـط  هستند از بین ببرید. می توانید این کار را مخفیانه و ی

ــام دهیـد ولـی بـهرحال مراقـب سـه سـرباز                اسلحه گرم انج
تک تیرانداز دشمن که در ساختمانهای اطراف هستند باشــید. 
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وـرت  برای ازبین بردن تک تیراندازهای دشمن از تک تیرانداز خودتان استفاده کنید. در این ص
بقیه کماندوها می توانند به آرامی در محوطه گشته و بقیه سربازهای دشمن  را بکشــند ( اگـر 

حوصله داشته و در ضمن مراقب میدان دید آنها باشید).  
 

ث - از بین بردن حاکم ستمگر شهر   
ــه منطقـه وارد  به محض تماس با حاکم شهر ، افراد او ب
خواهند شد. حاکم شـهر و افـرادش از پـل بـزرگ روی 
رودخانه که نزدیک قایق فرار است ، وارد مــی شـوند . 
روشهای متفاوتی برای مقابله با آنها وجود دارد، اما ما دو 
روشی را که بهتر می دانیم به شما معرفی خواهیم کرد . 

  
کشتن تمام نیروهای دشمن : راننده را به زیر پل و نزدیک محل قایق ببرند و ده نــارنجک 
ــی یکـی  آتش زا و چند نارنجک دودزا به او بدهید تا وقتی افراد دشمن به روی پل رسیدند یک
ــایی کـه افـراد دشـمن از آن وارد مـی شـوند  نارنجک های آتش زا را بر روی پل و نزدیک ج
بیاندازد ( کلید K ) . در صورت تمایل می توانید نیروهای محلی را در آنسوی پل و خارج از دید 

افراد دشمن قرار دهید تا افرادی از دشمن را که جان سالم بدر برده اند ، از پای درآورند.  
 

یک ترور ساده : مرد روحانی و بقیه کماندوهایتان را به زیر پــل و نزدیـک قـایق بفرسـتید و   
تک تیرانداز را به بالای تیر چراغ برق نزدیک پل ببرید. وقتی حاکم شهر روی پل آمد با  شــلیک 
ــراغ بـرق  یک گلوله تک تیرانداز او را از پای  درآورید. تک تیرانداز بایستی خیلی سریع از تیرچ

پایین آمده و به داخل قایق و پیش بقیه کماندوها و مرد روحانی برود. 
 

توجه : این روش وقتی خوب است که  بجای کشتن همه نیروهای دشمن ، مستقیما“وارد ایستگاه رادیویی شده 
باشید. 
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ج - فرار کردن بوسیله قایق به همراه مرد روحانی   
ــرار اسـت . هـر چـهارکماندو و مـرد  بعد از کشتن حاکم شهر تنها کاری که باید انجام دهید ف

روحانی را به داخل قایق بفرستید تا ماموریت شما در این مرحله تمام شود.  
 

محل جوایز  
نقشه موجود در این راهنما محل تقریبی جوایز را نشان می دهد(البته جوایز داخل ســاختمانهای 

مشخص شده می باشند) . 
1-       داخل ساختمانی که زیر معبد است (محــل مـرد روحـانی) و درسـت پشـت آن و کنـار 

رودخانه ، چند اتاق و یک صندوق وجود دارد. داخل صندوق یک جایزه است .  
ــه پـس از عبـور از آن وارد چنـد اتـاق        2-       روبروی مجسمه بزرگ بودا ، دری وجود دارد ک

می شوید. داخل کتابخانه های این اتاقها دو جایزه پیدا خواهید کرد .  
3- جایزه ای در طبقه بالای ساختمان مجاور محل مرد چاق وجود دارد . 

ــه  4-       دو جایزه در اتاقهای ساختمان پشت ایستگاه فرستنده رادیویی و آنسوی دیوار محوط
قراردارد. 

5-  یک جایزه در ساختمان بعد از ایستگاه فرستنده رادیویی است . 
6- یک جایزه در طبقه اول ایستگاه فرستنده رادیویی است . 

7- در ساختمانی که یک تک تیرانداز روی بام آن می باشد ،  یک جایزه وجود دارد. 
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پل رودخانه کوای 

 

هدف ماموریت :  
انهدام پل در هنگام عبور ترن 

 

مراحل انجام ماموریت :  
الف - بدست آوردن مواد منفجره   

ب - گذشتن از رودخانه به کمک فیل  
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پ - نجات دادن کلنل   
ت - بردن کلنل به محل ماکت پل و شناسایی نقاط ضعف پل  

ث - نجات دادن زندانیهای داخل قفس معلق  
ج - کار گذاشتن تله انفجاری بر روی پل  

چ - فرستادن تلگراف مبنی بر تکمیل پل و امکان عبور ترن   
 

ضمائم : 
محل جوایز   

 

الف - به دست آوردن مواد منفجره  
ــتید  وقتی این ماموریت شروع می شود شما پشت یک دیوارچوبی هس
که دورتادور محل نگهداری فیل کشیده شده اســت . در طـول دیـوار 

سه نگهبان وجود دارند که در اطراف آن منطقــه نگـهبانی مـی دهنـد.    
ــاررا  همگی آنها  را از بین ببرید( هر دفعه یک نفراز آنها را ). فقط این ک

در صورتی انجام دهید که درست زمانبندی کرده باشید . چهارمین سرباز در محــل نگـهداری 
ــد دزد  فیل قرار دارد . باید گرین بری  باید کنار در ورودی محل نگهداری فیل پنهان شود و بع
را بفرستید تا با موش خود (کلید  A ) توجه سرباز داخل محوطه نگهداری فیــل را جلـب کنـد. 
هنگامی که  سرباز متوجه صدای موش می شود ، صدای حرکت گرین بری را در پشت ســرش 

نخواهد شنید ، بنابراین گرین بری می تواند از پشت به او حمله کرده و او را از پای در آورد. 
در قسمت پایین نقشه و نزدیک رودخانه ، سه سرباز کنار یک ماشین 
ایستاده اند. یکی از سربازها  به ماشین نگاه می کنــد ( و پشـتش بـه 

ــرباز دیگـر در مسـیر مشـخصی از بـرج    شماست) ، در حالیکه دو س
دیده بانی تا ماشین را  گشت می زنند . حرکت دو سرباز گشتی  را به 
دقت بررســی کنیـد و در زمـان مناسـب سـرباز ایسـتاده و یکـی از 
سربازان گشتی را از بین ببرید. ســپس از نردبـان بـرج دیـده بـانی 

هـ  بالاروید تا سومین سرباز را نیزاز پای در آورید. در بالای برج یک صندوق فلزی وجود دارد ک
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در آن قفل می باشد. دزد را برای باز کردن آن بفرستید و از داخــل آن نـارنجک هـای دودزا ، 
نارنجک های آتش زا و مسلسل را بردارید. 

ــل مـی رود. نزدیـک  درست بالای سرفیل یک سراشیبی وجود داردکه بطرف پ
انتهای سراشیبی ، سربازی وجود دارد که هر 5 ســرباز منطقـه روبـروی خـود را    

می بیند . باید قبل از هرکاری او را از پای در آورید. 
حالا تنها افرادی که باقیمانده اند عبارتند از دو سربازی 

که وسط محوطه کنار رودخانه مشغول صحبت هستند،   
ــد ،  یک نگهبان که از کلبه روبروی آنها محافظت می کن
یک ســرباز پشـت آن کلبـه و کـارگـری کـه در کنـار 
ــا جائیکـه  رودخانه مشغول کار است. گرین بری  باید ت

ــرود ( نزدیـک سراشـیبی ) .  دیده نمی شود نزدیک دوسربازی که مشغول صحبت هستند ، ب
ــود توجـه  وقتی نگهبان کنار کلبه به طرف رودخانه در حرکت است ، دزد باید بوسیله موش خ
اـقو  دو سربازکنار هم را جلب کند و  سپس گرین بری به سرعت بلند شده و هردویشان را با چ

از بین ببرد و فورا” بطرف نگهبان کلبه برود. زمان حمله در این مرحله بسیارحیاتی است .  
راه دیگر آن است که با پرتاب پاکت سیگار ، توجه آنها را جلب کنیــد. بـهرحال بسـیار مراقـب 

سرباز زیر پل باشید. 
ــد. در هرکـدام از کلبـه هـای اردوگـاه 1 ،  کل منطقه را برای یافتن تجهیزات مفید جستجو کنی
رودخانه یک جایزه پیدا خواهید کرد ، اما در هر کلبه چند سرباز نیز وجود دارد. بهرحال از پا در 

آوردن آنها خیلی سخت نخواهد بود . 
ــمال نقشـه بفرسـتید        غواص  را در طول رودخانه و به سمت ش

( گوشه سمت چپ بالای نقشه ). برای پوشیدن لباس غواصــی از 
ــر آب حرکـت کنیـد       کلید  D استفاده کنید و تا جای ممکن از زی

ــق آب کـم اسـت بایسـتی بـه روی آب  (فقط در زیر پل که عم
بیایید). برای رفتن به زیر آب و یا بالا آمدن ، ازکلید   B  استفاده 
ــورد کردیـد از  کنید . در صورتی که در مسیر تان با تمساح برخ

نیزه مخصوص شکار ماهی  غواص استفاده کنید ( کلید  L) . غواص  باید به آرامــی بـه طـرف 
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سربازی که نزدیک فیل ایستاده است برود. به کمک دزد و موش او توجه نگهبانان کنار فیــل را 
ــه نـیز قـادر بـه  جلب کنید ( موش قادر به شنا و گذشتن از رودخانه است و دزد از این فاصل

هدایت موش خود می باشد). 
غواص را از کنار رودخانه و به ســمت اردوگـاه 2 بفرسـتید و 
تمامی سربازان موجــود در مسـیر او را از پـای در آوریـد.در 
طول رودخانه به یک قفس معلق برخواهید خورد که اســرای 
ــد. پـس از صحبـت بـا کلنـل  متفقین در آن  زندانی شده ان
ــابراین لازم  ماموریت آزادی آنها به شما داده خواهد شد ، بن

نیست که در این زمان کاری برای آنها انجام دهید. به زودی  برای نجات آنها باز خواهیدگشت. 
ــه و یـا درحیـن   پس از پاکسازی کنار رودخان
پاکسـازی کنـار رودخانـه ، گریـن بــری را از 
طریق سراشیبی اردوگاه 1 ، برای پاکسازی پل 
ــا  بفرستید . وقتی نزدیکترین سرباز چرخید ت
به سمت دیگر برود ،  ســینه خـیز بطـرف او 
بروید و پشــت  سـرش و درجـهت حرکـت  
ــه  سرباز حرکت کنید و سعی کنید نزدیک لب
صخره بمانید. این ســرباز دور مـی زنـد تـا 

مسیر نگهبانی اش را کامل کند. باید طوری سینه خیز بروید که همیشه پشت ســر ایـن سـرباز 
ــه آخریـن  باشید . نحوه گشت زنی این سرباز را به دقت زیر نظر بگیرید تا در زمان مناسب ب
سرباز ثابت سمت خودتان حمله کنید و سپس به سراغ همان سرباز گشت زن برویــد. کشـتن 

بقیه سربازان بجز سرباز کنار پل کار ساده ای خواهد بود. 
لـ  سرباز کنار پل در زاویه دید سربازی قرار دارد که روی پ
ــل بـه  ایستاده است . سینه خیز و از پشت سر سربازکنار پ
سمت او بروید و با پرتاب یــک پـاکت سـیگار و یـا بطـری 
ــی سـرباز  نوشیدنی به جایی که سرباز کنار پل آنرا ببیند ول
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پـس  روی پل آنرا نبیند، اورا به سمت خود کشیده و از زاویه دید نگهبان روی پل خارج کنید و س
او را از پای در آورید.   

ــور   پس از کشتن سرباز کنار پل به سراغ سرباز روی پل بروید. این سرباز به ط
ثابت به انتهای پل نگاه می کند. سینه خیز از روی پل و از کنــارنرده هـای پـل و 
خارج از زاویه دید او حرکت کنید. شما به راحتی و بدون دیده شدن می توانیـد 
از آنجا عبور کنید . وقتی از زاویه دید سرباز گذشتید  نمی توانید مســتقیما“ بـه  

او نزدیک شوید چون در زاویه دید او قرار خواهید گرفت . از پشت سر هم راهی وجود نـدارد. 
ــه  تنها راه آن است که یک پاکت سیگار و یایک بطری نوشیدنی به طرف او بیاندازید تا پشت ب

شما کند و سپس به او حمله کنید .  
گرین بری باید به همین صورت به مسیر خود ادامــه دهـد و نگـهبان بعـدی را نـیز (کـه یـک         

تک تیر انداز است) از پای درآورد. این کار برای گرین بری اصلا” سخت نخواهد بود مگر آنکــه 
کاری کنید که توجه تک تیرانداز دشمن به شما جلب شود. 

یـری  حال باید دو سربازی را که  زیر پل نگهبانی می دهند از سر راه بردارید . یکی از آنها در مس
ــابت ایسـتاده اسـت . وقتـی سـرباز گشـتی  بـه         مشخص حرکت می کند و دیگری در جایی ث

ــها  نرده بان زیر پل نزدیک می شود از دید سرباز ثابت خارج خواهد شد . برای از بین بردن آن
چند راه وجود دارد. 

1- وقتی سرباز گشتی پشتش را به پل می کند باید گرین بری از نرده بان پایین رفته و خــودش 
را در زیر پل و درزیر خاک پنهان کند و وقتی سرباز برمی گردد از آنجا بیرون آمده  و کارش را 

تمام کند. 
2 - غواص می تواند سینه خیز به سمت لبه پایینی سراشیبی برود . در آنجا یک ســنگ بـزرگ 
ــمال پـل) . وقتـی سـربازگشـتی  وجود دارد که جلوی دید نگهبان گشتی را می گیرد( سمت ش

رویش را بر می گرداند غواص باید بایستد و چاقویش را به طرف سربازگشتی  پرتاب کند. 
ــن بـری بـه  3 - سرباز گشتی را با طعمه ای مانند سیگار ، بطری نوشیدنی و یا تله رادیویی گری

سمت خود بکشید و سپس غواص را برای کشتن و یا بیهوش کردن او بفرستید. 
4 - به کمک دزد و موش او ، توجه سرباز گشتی را جلب کنید و ســپس بـا یکـی از کماندوهـای 

دیگرخود ، او را از پای درآورید. 
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برای از بین بردن سرباز ثابت کافی اســت توجـه او را بـا یـک طعمـه ( مثـل سـیگار ، بطـری   
نوشیدنی و …) جلب کرده و سپس به او حمله کنید. 

  

ب - گذشتن از رودخانه به کمک فیل  
دزد برای رد شدن از رودخانه باید سوار فیل شــود ( همـان 
هـ  طوری که سوار ماشین می شود ). دزد تنها کسی است که ب
ــا  اندازه کافی کوچک می باشد تا سوار یک فیل شود. فیل را ب

ــردن روی زمیـن ) . در صـورت  کلیدهای مکان نما ( Arrow Keys)  کنترل کنید( نه با کلیک ک
تمایل می توانید مسیری را که غواص طی کرد ،  شما نیز با فیل طی کنیــد چـون در اینصـورت 

کسی شما را نخواهد دید. 
ــراد دشـمن  بعد از انجام تمام ماموریتهای بالا ، تمام مناطق به جز اردوگاههای 2 و 3 از وجود اف

پاکسازی خواهند شد. دو اردوگاه باقی مانده توســط سـربازان دشـمن بـه خوبـی محـافظت        
ــوی در ورودی اردوگـاه نگـهبانی     می شوند. در اردوگاه 3 دو  نگهبان گشتی وجود دارند که جل
ــن مرحلـه گریـن بـری بـاید یکـی از   می دهند و اردوگاه 2  تقریبا“ غیر قابل نفوذ است. در ای
اونیفرم های دشمن را بپوشد ( کلید U ) . بدین ترتیب می تواند به جای سینه خیز رفتن از بیـن 
افراد دشمن ، خیلی راحت از کنار آنها عبور کنید (این کار باعث می شود تا سریعتر عمل کنیـد). 
ــهای سـمت  بهتر است یک سیم چین هم به گرین بری بدهید چون  باید از کنار ریل قطار تا انت
یـ  چپ نقشه پیش رود و حصارها را ببرید. طوری زمان بندی کنید که وقتی گرین بری از آنجا م
دـام  گذرد  سربازی که جلوی در ورودی اردوگاه 3 ایستاده است ، پشتش به او باشد. به هیچ ک
ــت اردوگـاه 3 پیـش رویـد. غـرب اردوگـاه 3   از افراد دشمن توجه نکنید و همین طور تا پش
(سمت چپ نقشه) و پشت حصار یک سرباز وجود دارد که در یک مســیر کوتـاه نگـهبانی مـی 
ــاه (و هـر چـه دورتـر)  دهد. او را از بین برده و سپس جسدش را به طرف شمال غرب اردوگ
ببرید. نقشه منطقه را بچرخانید تا کاملا” مطمئن شوید که جسد به طــور کـامل پنـهان شـده 

ــا سـیم چیـن حصـار را بریـده           است ( با استفاده از کلید ALT  و کلیک ماوس) . ب
ــافلگیرکرده و از بیـن  ( کلید   I ) و وارد اردوگاه شوید و سربازها را ازپشت سر غ

ببرید. در کلبه ها به دنبال مواد منفجره بگردید. 
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نـ  پس از بدست آوردن مواد منفجره ، کارگر کنار ریل قطار را (که کنار جعبه فلزی است ) از بی
رـا  ببرید. در صورت تمایل داخل جعبه را نیز بررسی کنید. برای این کار ابتدا دزد بایستی قفل آن
ــک سراشـیبی وجـود دارد کـه بـه طـرف  باز کند. نزدیک جعبه فلزی و کنار برج دیده بانی ی

اردوگاه 2 می رود. 
 

پ - نجات کلنل 
اولین کار بعد از رسیدن به اردوگــاه 2 ، تحـت کنـترل 
گرفتن ایستگاه فرستنده رادیویی است . محل ایســتگاه 
فرستنده رادیویی درکلبه بالای پله هاســت . سـربازی 
در آنجاست که تقریبا” پشت کلبه کوچک کنار ایسـتگاه 
ــک سراشـیبی ) پنـهان شـده  فرستنده رادیویی ( نزدی

یـ  است و ایستگاه  فرستنده رادیویی در زاویه دید او قرار دارد. داخل ایستگاه فرستنده رادیوی
نیز یک سرباز دیگر وجود دارد. با سیگار یا چیزی شبیه به آن توجــه سـربازی را کـه از بـیرون 
مراقب ایستگاه فرستنده رادیویی است جلب کنید و او را از پای در آوریــد. قبـل از آنکـه وارد 
ــد W)  و حرکـت سـرباز داخـل کلبـه  ایستگاه شوید از کنار در نگاهی به داخل بیاندازید ( کلی
ــا هسـتند از  رابررسی کنید . در زمان مناسب به داخل کلبه رفته و سرباز و دو نفری را که آنج
پای در آورید ( اگرچه به نظر می رسد که متصدیان فرستنده رادیویی متوجــه شـما نخواهنـد 

شد ولی بسیار مراقب آنها باشید ) . 
ایستگاه فرستنده رادیویی دو در دارد. از کنار دری که به طرف داخل اردوگاه باز می شود نگاه 
کنید و  نگهبانانی را که در حال گشت زدن از پایین و به سمت بالای پله ها هستند ، تحت نظــر 
ــد و سـپس جسـدش را بـه  بگیرید. به محض آنکه هر کدام از آنها نزدیک درشدند حمله کنی

ــد تـا مطمئـن شـوید کـه همگـی نگـهبانان گشـتی را از پـای                داخل کلبه بکشید. کمی صبر کنی
در آورده اید ( بعضی از آنها مسیرهای نگهبانی بسیار طولانی دارند و خیلی طول می کشد تا بـه 
ــی باشـد کـه مسـیر  ایستگاه فرستنده رادیویی برسند. بعنوان مثال افسرآنجا یکی از کسانی م
ــس  نگهبانی طولانیی داشته و بسیار زمان خواهد برد تا به ایستگاه فرستنده رادیویی برسد).  پ
ــار رودخانـه بـه طـرف پـایین آن  از پاکسازی  پله ها ، یکی از کماندوهایتان را بفرستید تا از کن
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ــغول حمـام  حرکت کند. سعی کنید وارد میدان دید زندانبان نشوید و وقتی به سربازی که مش
تـ  کردن است رسیدید آهسته و سینه خیز از پشت سرش عبور کنید. وقتی زندانبان برای مش
زدن به حصار ها    می رود ، می توانید سربازی را که حمام می کند از پای در آورید. جسدش را 
به زیر پل برده و یا داخل آب مخفی کنید (برای مخفی کردن جسد آن ســرباز ، او را بـه داخـل 

آب برده و کلید SHIFT را بگیرید و با ماوس کلیک کنید). 
به سمت پله ها بر گردید و به پشت سر زندانبان بروید. بــه محـض کشـتن زندانبـان بـرای 

 . (W  کلید ) پیداکردن کلید ، جیبهایش را بگردید
با کلنل صحبت کنید تا هم او را آزاد کنیــد و هـم اطلاعـات و دسـتورات جدیـد مـاموریت را 

دریافت کنید . 
 

ت - بردن کلنل به محل ماکت پل و شناسایی نقاط ضعف پل  
کلنل را به محل ماکت پل ببرید. ماکت پل در کلبه وسط پله های ایستگاه فرســتنده رادیویـی 
اـز  است.در صورتی که کلید ها را از جیب زندانبان برداشته باشید می توانید درب این کلبه را ب
کنید . سه سرباز در این کلبه وجود دارند. از کنار در به داخــل نگـاه کنیـد و محـل نگـهبانان را 

شناسایی کنید. 
 . (S  HIFT به همراه کلید ) پس از پاکسازی کلبه کلنل را انتخاب کنید و روی ماکت کلیک کنید

 

ث - نجات دادن زندانیهای داخل قفس معلق  
نزد اسرای متفقین داخل قفس معلق برگردید. با انتخاب غواص و کلیــک بـه روی پایـه انتـهای 

قفس ، آنرا به داخل آب بیندازیــد . شـمارنده ای در گوشـه 
سمت راست صفحه و کنار ابزار این بازی ظاهر خواهــد شـد 
ــه حبـس نفـس  که بیانگرحداکثر زمانی است که اسرا قادر ب
خود در زیر آب می باشــند. سـریعا“ غـواص را بـه زیـر آب 

ـــــــس کلیــــــک کنیــــــد                                                 بفرســـــتید و روی قف
( به همراه کلید SHIFT) تا اسرا را آزاد کند. 
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ج - کار گذاشتن تله انفجاری بر روی پل 
ــه شـده  درست در مرکز پل دو محل وجود دارد که تعدادی بشکه و لوازم دیگر در آنجا ریخت
است. اگر کلید F10 را بزنید ، محل این دوقسمت را خواهید دید . هر کدام از این محــل بـرای 

ــنهاد مـی کنیـم کـه قبـل از قـرار دادن          کار گذاشتن مواد منفجره مناسب خواهد بود اما پیش
ــه خـود را در  تله انفجاری ، این دو محل را بررسی کنید(جایزه ای در آنجا پیدا خواهید کرد). تل

یکی از این دو محل قرار داده (کلید W) و سریعا“ پل را ترک کنید. 
 

چ - فرستادن پیام رادیویی مبنی بر تکمیل پل و امکان عبور ترن 
ــابره پیـام رادیویـی   به ایستگاه فرستنده رادیویی اردوگاه 2 باز گردید و کماندوی را برای مخ
مـا  بفرستید. با این کار به ترن علامت خواهید داد تا شروع به حرکت کند. در اینجا ماموریت ش

به پایان خواهد رسید. قبل از ارســال پیـام  ، مطمئـن شـوید کـه تمـام کارهـای لازم را انجـام         
داده اید. 

 
 

محل جوایز  
1 - داخل کلبه  1 در اردوگاه  1 
2- داخل کلبه 2 در اردوگاه 2  

3- روی پل و در محل قراردادن تله انفجاری 
4 - داخل کلبه 3 در اردوگاه 3 ( در کنار محل یافتن تله انفجاری) 

5 - داخل کلبه 4 در اردوگاه 3 
6 - داخل کلبه 5 در اردوگاه 2 ( داخل کمد دیواری) 

7 - داخل کلبه 6 در اردوگاه 2 ( کلبه ای که ماکت پل در آن قرار داشت) 
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توپ های جزیره ساوو 

 

هدف ماموریت :  
انهدام توپ های جزیره و فرار با هواپیما 

 

مراحل انجام ماموریت :  
الف - تماس با ملوان کشتی شکسته (ویلسون)  

ب - یافتن دستگاه برش گازی در کشتی غرق شده  
پ - به دست آوردن مواد منفجره  

ت - نجات دادن خلبان متفقین  



راهنمای بازی های فارسی نوین پندار : کماندوها (3) 

 66

ث - به دست آوردن کلید تونلها 
ج - منفجر کردن دیواراتاق محل مجسمه میمون طلایی  

چ - انهدام توپ های جزیره   
ح - دزدیدن مجسمه میمون طلایی  

خ - فرار با هواپیمای دریایی  
 

ضمائم 
محل جوایز  
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الف - تماس با ملوان کشتی شکسته  (ویلسون) 
این ماموریت را در یک قایق بادی و روی آب شروع مــی کنیـد . بـه 

ساحل و جایی که ملوان کشتی شکسته دیده می شود ، بروید .   
بـ  با ملوان کشتی شکسته (ویلسون ) صحبت کنید تا همکاریش را جل

کرده و اطلاعاتی از او بگیرید . 
غواص را بفرستید تا شناکنان بــه سـمت سـاحل طـرف 
راست محل ویلسون (ساحل 1) برود . به زیرآب برویــد 
وکوسه هایی را که به طرف شما می آیند بوسیله تفنــگ 
ــد L ) از بیـن بـبرید.  مخصوص شکار ماهی غواص ( کلی
ویلسون را نیز شناکنان به همــان سـاحلی کـه غـواص را 

فرستادید، گسیل دارید  . 
به ویلسون دستور دهید تا توجه نیروهای دشمن را با شیپور زدن ( کلید   A ) به خود جلب کند 

و به این ترتیب نگهبان آنجا و دو سرباز کنار جعبه را از پای در آورید. 
پس ازپاکسازی ساحل ، ویلسون و غواص را به ســمت تـوپ 
ــب  شماره 2 بفرستید. ویلسون  باید توجه نگهبان توپ را جل
کرده و غواص او را از پای در آورد . باپاکســازی محـل ایـن 
اـیند.  توپ بقیه کماندوها قادر خواهند بود تا به این ساحل بی
ــون را کنـار سـرباز  (برای عبور بدون خطر کماندوها ، ویلس
دوربین دار نزدیک توپ شماره 2 بفرســتید تـا توجـه او را 

جلب کرده و کماندوها بدون مشکل به ساحل 1 برسند ) . 
ــهبانان نزدیـک   پس از پاکسازی توپ شماره 2 به ساحل باز گردید و به کمک ویلسون توجه نگ

معدن را جلب کرده و به وسیله غواص آنها را از  پای درآورید. 
وقتی هر سه سرباز نزدیک معادن را از بین بردید به طرف توپ شماره 3 بروید . قبل از آنکـه 
هـ دو  غواص شروع به کشتن سربازان نزدیک به توپ شماره 3 کند ، ویلسون را بفرستید تا توج

سربازی را که در آنجا مشغول صحبت با یکدیگر هستند جلب کند .  
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حال یکی از اونیفرم های دشمن را به غواص بپوشــانید تـا راحـت تـر در منطقـه گشـت زنـد. 
ویلسون را همچنان به سرگرم کردن دو سرباز مشغول صحبت وا دارید تا غواص بتواند سـرباز 

کنار ساحل و دو سرباز روی اسکله را نیز از بین ببرد .   
 

ب - یافتن دستگاه برش گازی در کشتی غرق شده  
به غــواص خـود لبـاس غواصـی بپوشـانید ( کلیـد   D ) و او را بـه زیـر آب                  

( کلید  B ) و  نزدیک اسلکه بفرستید. مراقب سه غواص دشمن باشید. اگــر 
دـ  آنها غواص شما را بکشند ، دیگر هیچ راهی برای ادامه ماموریت تان نخواهی
ــر سـه غـواص دشـمن را بـا تفنـگ  داشت. بهرصورت ،  غواص شما باید ه

ــازی  مخصوص شکار ماهی خود از بین ببرد. به سراغ کشتی غرق شده بروید و دستگاه برش گ
را پیدا کنید ( برای تشخیص محل ورودی کشتی ، کلید  F10 را بزنید ).   

 

پ -  به دست آوردن مواد منفجره  
ــی از       تخریـب چـی و راننـده را بـرای کنـترل معـدن 1 بفرسـتید . دریک

ورودی های  این معدن ، بمب کنترل از راه دور و یک جایزه پیدا خواهیـد 
ــک بمـب کنـترل از راه دور دیگـر و یـک  کرد. در ورودی دیگر معدن ی
ــه محـل  نردبان طنابی خواهید یافت . این ورودی به منطقه ای نزدیک ب

نگهداری خلبان منتهی خواهد شد. نحوه عبور از این معدن را به زودی به شما خواهیم گفت . در 
حال حاضر تخریب چی و راننده را برای پاکسازی ورودی این معدن بفرستید .  

 

ت - نجات دادن خلبان متفقین  
یـز  گرین بری را بفرستید تا ازشبکه طنابی کنار اسکله بالا رود. ویلسون را ن
همزمان به آنجا بفرستید تا توجه نگهبان آن منطقه را جلب کنــد و گریـن 
بری آنها را از بین ببرد. مراقب افسری که در آن اطراف نگهبانی میدهــد 
باشید . طوری زمانبندی کنید که هنگام حمله ، ویلسون توجه افسر را نــیز 

به همراه بقیه سربازان جلب کرده باشد . 
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مـن را  پس از پاکسازی محل توپ 4 ،گرین بری را به داخل کلبه کنار آن بفرستید تا سربازان دش
از پای در آورد . از در دیگر کلبه  خارج شوید و  سرباز کنار در کلبه را نیز ازبین ببرید .  

ــه بـه  ویلسون را بفرستید تا توجه دو سربازکنار پل را جلب کند و سپس گرین بری رابرای حمل
آنها بفرستید . 

ــل (کـه مشـغول صحبـت هسـتند)  ویلسون را از پل رد کرده و به سمت دو نگهبان آن سوی پ
بفرستید. حال گرین بری را برای از بین بردن نگهبان روی پل ، به طرف او بفرستید. ویلســون را 
ــن بـردن آنـها  همچنان به سرگرم کردن دو سرباز بعد از پل وادارید و گرین بری را برای از بی

بفرستید .لازم به ذکر است که مراقب سرباز زیر پل و سرباز داخل دهکده باشید .   
ــتید تـا بـه محـل  ویلسون را از نردبان نزدیک پل به سمت پایین بفرس

ــه در یـک قفـس و داخـل  آب     نگهداری خلبان زندانی نزدیک شود ( ک
می باشد ).  

تخریب چی و راننده را پس از پاکسازی معدن از درب دیگر خارج کنیــد 
ــدن را از پـای در آوریـد .  یکـی از کماندوهـا بـاید  و سرباز کنار درمع

سیگارهای سربازان دشمن را از داخل جیب هایشان بردارد . 
ــرباز دوم آن را  پاکت سیگار را درفضای آزاد بیندازید تا س
ببیند و وقتی به سمت پاکت سیگار آمد او را از بین ببرید . 

مسیر نگهبانی سرباز نزدیک خلبــان زندانـی را تحـت نظـر 
ــما نیسـت سـرباز  بگیرید . هنگامی که این سرباز متوجه ش
ــیز از بیـن بـبرید و جسـدش را بـه   کنار توپ شماره 5 را ن

داخل معدن منتقل کنید . ویلسون باز هم باید توجه دو سرباز دشمن را جلب کند تا گرین بـری 
بتواند آنها را از پای درآورد .   

خلبان را نجات دهید و با او صحبت کنید . خلبان دســتورات و اطلاعـات جدیـدی در رابطـه بـا 
ــا خـود بـبرید . او را بـه  ماموریت تان بیان خواهد کرد. در حال حاضر نیازی نیست تا خلبان را ب

داخل معدن بفرستیدو همانجا تنها بگذارید . به زودی به سراغ او خواهید آمد .   
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ث - به دست آوردن کلید تونلها  
ــار اسـکله برویـد. وارد معـدن شـماره 3   به آن طرف پل برگردید و به طرف شبکه طنابی کن

شوید . داخل معــدن سـه سـرباز وجـود دارد کـه 
دونفرآنها پشت جعبه ها و خارج از دید سرباز سوم، 
تـید  مشغول صحبت کردن هستند . ویلسون را بفرس
تا توجه آن دو سرباز را جلب کند  ( البته امکان دارد 
که سرباز سوم به طرف صدا بــرگـردد امـا نگـران 
نباشید چــون جعبـه هـا ، جلـوی دیـد او را خواهنـد 

گرفت). بوسیله گرین بری این دو سرباز را از بین ببرید و به همین روش به طرف سرباز سوم 
بروید .  

ــاق  در این محل سه در و یک خروجی آب ( بر روی زمین ) می بینید.  یکی از این درها بطرف ات
مجسمه میمون طلایی باز می شود و دو در دیگر بطرف اتاق فرماندهی منتهی خواهد شـد  .در 
ــون  اتاق فرماندهی سه نگهبان ، یک کاپیتان و پنچ اپراتورکامپیوتر وجود دارند اتاق مجسمه میم

طلایی هیچ نگهبانی ندارد. 
اـرج  وارد اتاق فرماندهی شویدو نگهبانی را که پشت در ایستاد است از پای درآورید . از اتاق خ
شده و این باراز در دوم وارد شوید. هنگامی که سرباز گشتی آنجا پشتش را به شما کــرد او را 
ــار سـرباز  نیز از پای  درآورید و دوباره از اتاق خارج شوید وباز هم از در اول وارد شوید. این ب
دیگررا هنگامی که پشتش را به شما می کند از بین ببرید . اپراتور ها صدای شما و یا سربازان را 
به خاطر هدفونهای روی گوششان نخواهند شنید اما قادر به دیدن شما هستند .پس باید قبــل 

از حمله به هر کدام ازاپراتورها میدان دید بقیه را بررسی کنید .  
کلیدهایی را که لازم دارید نزد کاپیتان اتاق فرماندهی است ( اونیفرم سفید ).  

ــی آرام  به هرروشی که مایلید تمامی اپراتورها را از بین ببرید. اگر نمی خواهید تا این کار را خیل
و بی صدا انجام دهید ، می توانید همگی آنها را با شلیک اسلحه کمری از بین ببرید . نگران آژیر 
ــی سـر و صـدا انجـام  خطر نباشید چون با این کار آژیر به کار نخواهد افتاد . اما اگرکارتان را ب

دهید بسیار بهتر خواهد بود . بنابراین یکی از روشهای زیر را انتخاب کنید:    
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1-   گرین بری را به داخل اتاق بفرستید و همگی آنها را از بین ببرید . 
ــد و  2 -  آنها را بعنوان ” افراد بی گناه ” در نظر بگیرید و بجای کشتن آنها ، همگی را بیهوش کنی

دست و پایشان را ببندید .  
3-  ویلسون را بفرستید تا با شیپور خود توجه آنها را جلب کند .   

ــه وقتـی اپراتـوری را پشـت  به هر روشی که این کار را انجام می دهید بخاطر داشته باشید ک
ــد  میزش بیهوش می کنید نمی توانید دست و پایش را ببندید . وقتی اپراتوری را بیهوش کردی
باید سریعا” به سراغ بقیه رفته و آنها را نیز بیهوش کنید و یا اینکه فــرار کنیـد و پنـهان شـوید . 
ــت از اتـاق خـارج  وقتی اپراتوری از جایش بلند می شود تا به دنبال شما بگردد (حتی ممکن اس

شود) ضربه دیگری به او بزنید و دست و پایش را ببندید .  
در اتاق فرماندهی چیزهای سودمندی را پیدا خواهید کرد بنابراین نگاهی به کمدها و میزهــای 
ــان اونیفـرم  آنجا بیاندازید و جوایز موجود در این اتاق را بردارید. حتما” کلید ها را ازجیب کاپیت

سفید بردارید .  
 

ج - منفجر کردن دیواراتاق محل مجسمه میمون طلایی  
به محل نگهداری مجسمه میمون طلایی بروید و به تخریب چــی 
اـ  دستور دهید تا یک بمب ساعتی را در کنار دیوار ترک دار آنج
ــار  قرار دهد. در صورت تمایل در این مرحله می توانید از این ک
ــری  منصرف شوید اما این کار باعث دسترسی شما به محل دیگ

خواهد شد .  
ــار  به هر حال شما بایستی دوباره به این محل باز گردید و این ک

به شما کمک خواهد کرد که بعدا” محل نگهداری مجسمه را راحت تر پیدا کنید . در صورتی که 
هـ  کسی در اتاق فرماندهی زنده نمانده باشد و یا دست و پایش بسته شده باشد ، زنگ خطر ب

کار نخواهد افتاد.  
از سوراخی که در دیوار درست کرده اید بگذرید تا از معدن خارج شــوید از مسـیر قبلـی پـل 
ــس نجـاتش دادیـد ). از در دوم معـدن وارد  بگذرید و به سمت محل خلبان بروید ( که از قف
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شوید. کلید هایی را که قبلا“ از کاپیتان گرفته بودید در اینجا اســتفاده خواهـد شـد. حـال وارد 
تونلهای زیرزمینی جزیره شده اید. 

  

توجه : در صورتی که تنها یک بمب کنترل از راه دور همراه دارید ، بایستی بمب دیگری نیز پیدا کنید . یکــی از 
این بمب ها در این معدن و داخل یک جعبه چوبی است.  

 

چ - انهدام توپ های جزیره 
ــاندازید. در اینجـا فقـط از اتاقـهای  ویلسون را جلو بفرستید تا بتوانید نگاهی به تونلهای آنجا بی
ــی خواهیـم خیلـی  اصلی صحبت خواهیم کرد و البته این بخاطر اهمیت این اتاقها نیست بلکه نم
ــدا  گیج شوید ودر ضمن توجه کنید که در این قسمت اگر کسی شما را ببیند آژیر خطررا به ص
در خواهد آورد. در اینصورت بیش از 20 نفر از افــراد دشـمن بـه شـما حملـه خواهنـد کـرد.  

تصویرروبرو محل یکی از اتاقهایی را نشان می دهد که بایســتی بـه 
آنجا بروید . محل آنرا توسط ویلســون پیـدا کنیـد و کوتـاهترین و   
امن ترین مسیر را برای رسیدن به آن انتخاب کنید و کماندوهایتان 
را به آنجا بفرستید. ( در طول مسیر ســربازان دشـمن را بـه هـر 
ــوی یکـی از  روشی که مایلید از بین ببرید) در این محل سربازی جل
درها ایستاده است و کارگری نیز در کنار در دیگری مشغول به کار 
ــاق پـر از  می باشد .دری که توسط سرباز محافظت می شود به ات

ــایزه ای نـیز در آن وجـود دارد . در  افراد دشمن ختم می شود ( متصدیان توپهای جزیره ) و ج
ــهی خواهـد شـد .  دیگر (دری که کارگری جلوی آن ایستاده ) به طرف محل توپهای جزیره منت
درب آخر ( غیر از دربی که از آن وارد شدید ) به محلی ختم خواهد شد که حاوی یک دوجیــن 

سرباز است .  
ــدف مـاموریت  داخل اتاق توپها سه سرباز ، سه کمد ، سه توپ و یک آسانسور وجود دارد . ه
ــض انفجـار  شما ، انهدام توپها ی جزیره است و برای این کار به مواد منفجره نیاز دارید ، به مح
ــره را  توپ ها ، آژیر خطر نیز به کار خواهد افتاد. پس بهتر است ابتدا اتاق حاوی توپ های جزی
تحت کنترل خود بگیرید و قبل از منفجر کردن توپها برای خود سنگری مهیا کنید تا با به صدا در 
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ــه سـربازی کـه در محـل  آمدن آژیر خطر بتوانید از خود دفاع کنید. برای انجام اینکار ابتدا س
ــد . دوجـایزه در ایـن  توپهای جزیره هستند را از پای در آورید و سپس کمدهای آنجا را بگردی

کمدها پیدا خواهید کرد . 
با دوبمب کنترل از راه دور می توانیــد 
بـ را  تمام توپ ها را منهدم کنید. هربم
ــار هـم قـرار  در فضای بین دو توپ کن
ــوی در ورودی را نـیز میـن  دهید و جل
ــده نـیز  گذاری کنید . از تله سیمی رانن
ــاید  استفاده کنید .تمام کماندوهایتان ب
پشت در ورودی اتاق تــوپـها آمـاده و 
اسلحه هایشان نیز در دستانشان باشـد 

 .( X کلید )
پس از اتمام این کار ، بمب ها را منفجـر 

ــها توسـط دامـهای  کنید تا توپ ها منهدم شوند . هنگام ورود نیروهای دشمن به اتاق ، اکثر آن
شما از بین خواهند رفت . بقیه سربازان باقی مانده را توسط کماندوهایتان از بیــن بـبرید . بـه 
کمک گرین بری و چاقویش بقیه سربازانی را که قصد فرار دارند از بین ببرید . حــال ابـه اتـاق 

متصدیان توپ ها رفته و جوایز آنجا را بردارید .  
 

ح - دزدیدن مجسمه میمون طلایی  
ــه بلنـد  گرین بری را بفرستید تا مجسمه میمون طلایی را بردارد (او تنها کسی است که قادر ب

کردن این مجسمه می باشد). حال باید مجسمه میمون رابه داخل هواپیمای دریایی منتقل کنید.  
 

خ - فرارباهواپیمای دریایی  
هـ  حال که توپ ها را منهدم کردید به محل اختفای مجسمه میمون طلایی باز گردید . در ضمن ب

خاطر داشته باشید که خلبان را نیز با خود ببرید 
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در محل نزدیک مجسمه یک خروجی آب در کف اتاق وجود دارد. غواص را از آن محل به داخل 
آب بفرستید ( قبلا“ لباس غواصی به او بپوشانید ). در زیر آب با دو غواص دشمن مبارزه کنید.  
ــه  غواص را به ساحل سمت هواپیما ببرید وخیلی آرام او را به سراغ سربازی که از بالای پله ها ب
ــرباز  ساحل نگاه می کند بفرستید و او را از پای در آورید. دو سرباز باقیمانده در ساحل و دو س
نزدیک  هواپیما را نیز از بین ببرید. وارد هواپیمای دریایی شوید  و سه ســرباز وکـارگـر داخـل  

هواپیما را نیز از پای در آورید.  
پس از پاکسازی هواپیما تمام کماندوها ، ویلسون ، خلبان نیروهــای متفقیـن و مجسـمه میمـون 

طلایی را به داخل هواپیمای دریایی بفرستید. ماموریت شما در اینجا به پایان می رسد.   
 

محل جوایز  
1-  یک جایزه در ورودی سمت راست معدن 1 می باشد . 

2-  دو جایزه در اتاق فرماندهی وجود دارد . 
3-  دو جایزه در اتاق توپها وجود دارد.  

ــتیابی بـه  4- دو جایزه  در روستایی که نزدیک ورودی تونلها ست پیدا خواهید کرد ( برای دس
ــد .  جوایز داخل دهکده ، از سمت انتهای پل (نزدیک محل خلبان ) به داخل دهکده نفوذ کنی
مـن  شما قادر خواهید بود تا به راحتی وارد اولین کلبه شوید . سپس یک به یک سربازان دش

ــافتن جوایـز        را به سمت خود کشیده و از پای درآورید و با خیال راحت کل دهکده را برای ی
جستجو کنید) .  
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کدهای تقلب 
 

الف - کدهای تقلب در بازی 
جهت فعال کردن کدهای تقلب ، در هنگام بازی یکی از کماندوهایتان را انتخاب کرده و کلمه 

 GONZOANDJON
ــایش نشـان داده نخواهـد شـد) و  را بر روی صفحه کلید تایپ کنید ( چیزی بر روی صفحه نم

سپس کلید Enter را بزنید. 
پس از وارد کردن کد تقلب ، کلید های زیر فعال خواهند شد. 

 
ــه جـایی  انتقال سریع کماندو از محلی به محل دیگر (انتقال کماندو ب

که نشانگر ماوس به آنجا اشاره می کند) 
[Shift] + X

V + [Ctrl]نامریی شدن (سربازان دشمن کماندوی شما را نخواهند دید) 
N + [Shift] + [Ctrl] تمام کردن ماموریت 

X + [Shift] + [Ctrl]کشتن تمام سربازان دشمن 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



راهنمای بازی های فارسی نوین پندار : کماندوها (3) 

 76

ب - کدهای عبور از مراحل مختلف بازی 
ــما آورده ایـم. بـرای وارد شـدن بـه  در اینجا لیستی از کدهای مراحل مختلف بازی را برای ش

ـــا عنــوان                    هریـک از ایـن مراحـل ، کـد داده شـده را در محـل مشـخص شـده در بـازی ب
Keyed Mission وارد کنید. 

 

بازی عادی نام ماموریت 
 Normal

بازی سخت 
 Hard

بازی بسیار سخت 
 Very Hard

XHGDR PLKUM PVTSL شب گرگها 
 Night of the Wolves   

WKUC4 JE5SH SKDJF قاتلان خاموش 
 Silent Killers   

YSM51 DFY3B 3DYNG مرگ سپید 
 White Death   
B7D8F K9D3H 9BG3S هدف : برمه 

 Target : Burma   
3GHSL NMWQ9 KJWJK پل رودخانه کوای 

Bridge over the River Kwai   
AZLM1 16G3L E2J7H توپهای جزیره ساوو 

 The Guns of Savo Island   
JAHSG WL3CZ ZX78Y غول جزیره هایفونگ 

 The Giant in Haiphong   
UN63A LPQ6T TRIB4 نجات سرباز اسمیت 

 Saving Private Smith   
VAZ2P SRCM8 TRD78 قلعه کلدیتز 

 Castle Colditz   
آیا پاریس در آتش خواهد 

سوخت؟ 
 9TT5W PAEN8 1LPQD

 Is Paris Burning?   
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