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Wprowadzenie

Poradnik do gry ArmA II zawiera opis wszystkich misji w kampanii dla pojedynczego gracza oraz
rady dotyczace rozgrywki. Tytut studia Bohemia Interactive pozwala na duzg swobode dziatania, a
wiekszo$¢ akcji i wymian ognia jest trudna do przewidzenia. Dlatego tez nie jest to typowa solucja
prowadzaca za reke, krok po kroku. Pamietaj, aby nie zniecheca¢ sie poczatkowymi
niepowodzeniami. Doswiadczenie nabyte w pierwszych godzinach zacznie procentowaé w
przysztoéci. Poradnik zostat w catosci sporzadzony na podstawie angielskiej wersji 1.02, z matymi
poprawkami pod katem 1.03 i przeznaczony jest dla oséb, ktére rozpoczynaja przygode na
poziomie trudnosci Regular.

Adam ,.elJay” Kaczmarek

Podziekowania:

T_bone - za umiejetne, a przede wszystkim cierpliwe kierowanie druzyng na serwerze.
Mateck - za trzezwe spojrzenie na gre i wytykanie rozmaitych bteddéw.

Volt - za nietypowe rady odnosnie niektérych misji.

Garbol - za liczne konsultacje.

Tygrys205 - za niekonwencjonalne rozwigzania taktyczne na polu walki i szabrowanie wrogow.
Moi rodzice - za cierpliwo$¢ do mnie.

Bohemia Interactive - za stworzenie tak niesamowitej i jednoczesnie ztej gry.
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Giowne porady

Oznaczenia

W niniejszym poradniku zastosowatem w wielu miejscach kolorowy tekst, aby jeszcze tatwiej
rozpoznac jego znaczenie i funkcje:

Fragmenty z czcionkg pogrubiona to szczegdty rozgrywki i informacje tj. wspodtrzedne
miejsca oraz elementy misji, ktére z pewnoscigq rozwiejg wiele watpliwosci w kwestii
uzbrojenia, wykonywania zadan czy po prostu spacerowania po mapie.

Tekst wygladajacy jak 1# to opis zadania wraz z numeracjgq w
poradniku (nie w grze!).

Czcionka w kolorze zielonym sugeruje, ze w tym momencie zadanie zostato wykonane -
zazwyczaj taczy sie z powyzszg numeracjq i forma.

Numeracja i nazwa zadania w potaczeniu z kolorem niebieskim oznacza, ze to zadanie
nie zostato wykonane (niektére questy muszg sie tak skonczyc!).

Dtuzszy tekst w kolorze brazowym to decyzja, ktorg trzeba podja¢ w dane chwili.

Zadania mozemy podzieli¢ na gtowne oraz dodatkowe. Te pierwsze sg niezbedne do
ukonczenia misji. Dodatkowe zas$ pojawiajg sie w momencie, gdy sami zdecydowalismy sie
na ich realizacje. Zadanie gtdwne oznaczone sg w poradniku tekstem Zadania, a
dodatkowe jako Zadania Dodatkowe.

Numeracja zdje¢: [1] - lewe gérne, [2] - prawe gorne, [3] - lewe dolne, [4] - prawe
dolne.

Rozgrywka

Tak rozbudowana gra jak ArmA II z zatozenia ma symulowac¢ dowolng sytuacje na polu bitwy oraz
jej przebieg. Dotyczy to sprzetu i zotnierzy go obstugujacych, a takze taktyki, jaka wykorzystujg w
starciach. Te trzy elementy sktadajg sie na catos¢ filozofii gry. W rozgrywce dla pojedynczego
gracza catos¢ jest mimo wszystko troche sptycona, tak, aby poczatkujacy uzytkownik mogt bez
problemu ogarna¢ zasady rzadzace swiatem produkcji firmy Bohemia Interactive. Podrézujac po
Czarnorusi i innych lokacjach pamietaj, ze:

Nie ma co zatowa¢ amunicji. Wrog ma jej pod dostatkiem. Przeszukuj zwtoki ofiar, zmieniaj
bron, uzupetniaj magazynki.

W kilku misjach mozesz sie przetacza¢ miedzy postaciami! Korzystaj z tego, a zwiaszcza z
Sykesa, ktéry posiada DMR-a.

Mit o zapewniajqcych schronienie krzakach nie zawsze sie potwierdza. Generalnie lezac w
trawie wrog Cie nie widzi, ale... czasem Al potrafi strzeli¢ na oslep i Cie trafi¢. Jedynym
pewnym, naturalnym schronieniem sg pnie stojacych (i tylko stojgcych) drzew.

Paliwo w pojezdzie mozesz tankowac nie tylko za pomoca cysterny, ale rowniez beczek.

Na Czarnorusi dziata grawitacja, wiec strzelajgc z wyrzutni bierz poprawke na dystans
dzielacy Cie od celu. Ta zasada nie obowigzuje w przypadku Javelina.

Czasem warto swojemu oddziatowi wydac polecenie ,Wstrzymac¢ ogien”. Przypadkowa
prowokacja zotnierzy wroga to najgorsza rzecz, jaka moze sie wydarzy¢.

Trzymaj zotnierzy w formacji. Nie pozwol, aby jakis wojak oddalit sie od Ciebie na 150-300
metréw, chyba, ze jest to planowany ruch (np. ustawienie snajpera na wzniesieniu).

W trybie Warfare ciezsze pojazdy wroga typu BRDM czy LAV-25 mozna tatwo przechwycic¢
przestrzeliwujgc im w opony - po eliminacji zatogi przywiez ciezaréwke naprawcza.
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W misjach Warfare ciezaréwki dostawcze dowozg ,kase” z innych miast. Jezeli zatatwisz
kilka takich wozéw wroga, pozbedziesz go szans na rozbudowe armii.

Zanim wtargniesz na obszar zabudowany doktadnie mu sie przyjrzyj! Jak nie masz lornetki,
skorzystaj z broni snajpera.

Posiadajac helikopter bojowy nie czuj sie jak wtadca przestworzy, bo wrdg posiada na ziemi
ZSU-23 lub inny pojazd AA.

Sztuczna inteligencja lubi stawia¢ ogien zaporowy, ktéry ma za zadanie sia¢ poptoch w
druzynie gracza. Rozkaz swoim wojakom potozy¢ sie i uciekac.

Zawsze uzdrawiaj swoich towarzyszy, nawet, jesli nie sq zaznaczeni jako ranni, a tylko
przeklinajg, ze co$ ich boli. Mogg wykrwawic sie na $mierc.

Nigdy, przenigdy nie wchodZz na ogromne kamienie porozstawiane w niektérych zakatkach
mapy.

Mierz sity na zamiary i do rozwalania BMP-2 uzywaj wyrzutni rakiet.

Jezeli misja na to pozwala - dbaj, aby w twoim oddziale zawsze byta jednostka
przeciwpancerna.

Jadac czotgiem nigdy nie atakuj ,z gory, na dot”. Sztuka kierowania tym kawatem zelastwa
ogranicza sie do 3 krokow: wysun lufe zza wzniesienia, strzel w cel, cofnij sie. To
gwarantuje bezpieczenstwo pojazdu.

Wrog bez noktowizora jest Slepy, ale widzi rozbtysk lufy po strzale.

Gra ma catkiem dobrze skonstruowany mechanizm autozapisu tzn. tylko rozgrywka
zapisuje sie wtedy, gdy gracz jest bezpieczny. Na poziomie trudnosci Regular masz do
wykorzystania 7 slotéw, na Veteranie juz tylko 1.

ArmA II nie korzysta z prawdziwych wspoétrzednych geograficznych. Informacje o lokalizacji
podaje w formie liczby np. 134/078. Pierwsze trzy oznaczaja szeroko$¢, nastepne trzy
dtugosc. W ten sposob szybko znajdziesz na mapie odpowiedni kwadrat.

Penetracja pociskow przez materiaty ma tu duze znaczenie. Drewniany ptotek nie
gwarantuje stuprocentowego bezpieczenstwa przez DSzKM.

Uciekajacy wrog to flankujacy wrég.

Powyzsze rady moze wydajg sie banalne, ale i tak nie raz uratowaty mi skére. Gwoli uzupetnienia
dodam dwie najbardziej zelazne wskazowki dla nowych fanéw gry:

Przejdz wszystkie misje w trybie szkoleniowym - przygotowuja one do wtasciwych bojow i
oswajajq z interfejsem dowodzenia. Nie nalezy ich lekcewazy¢, bo nie jest to zwykty FPS.

Zaznajom sie z poszczegodlnymi rodzajami broni za pomocg edytora (wstaw sobie na mapie
skrzynke z bronig i amunicjg oraz zotnierza, ktorym bedziesz sterowat) lub Zbrojowni.
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Kampania

Misja 1 - First to Fight

Historia rozpoczyna sie na matej wyspie Utes, gdzie Wojsko Obrony Czarnorusi odpiera atak
Czedakow. Twoj oddziat broni kosciota. Upadtes na ziemie i stracite$ na chwile przytomnos¢, ale
kolega pomoze Ci wsta¢ i ocknaé sie. Za chwile w gtéwne wejscie przywali czotg nieprzyjaciela.
Jeden z towarzyszy dostanie odtamkiem [1]. Zrdéb kilka krokéw w tyt i zlokalizuj ciasne przejscie
miedzy budynkami [2]. Postaraj sie zabic¢ kilku przeciwnikdw. Dzielna obrona zda sie na nic -
eksplodujacy granat skréci twoj zywot.

Wl P, e wail yret s Brvie Dolew o W v g v e it

Akcja przenosi sie na lotniskowiec USS Khe Sanh. Jako czionek elitarnego oddziatu Razor jestes
$wiadkiem motywujgcego przemowienia dowddcy. Za chwile podjedzie do Ciebie Shaftoe z prosba,
abys udal sie za nim na poktad [1]. Na wewnetrznym briefingu dowiesz sie wielu rzeczy o
konflikcie, gtéwnym antagoniscie oraz ogdlnej sytuacji na Czarnorusi. Przetozony przyblizy Ci
rowniez plan najblizszej misji [2]. Zadaj mu réwniez jedno pytanie. Pod koniec zebrania mozesz
wybra¢ nastepujace opcje:

= trening na pokifadzie lotniskowca
= koniec zaje¢

Pierwsza z nich umozliwia trening na lotniskowcu, druga natomiast przenosi Nas automatycznie do
kolejnej misji. Praktyki zaczynaja sie juz za pokojem briefingu (za wyjsciem). Przejdz przez
przeszkode, nastepnie kucnij, a na samym koncu przeczotgaj sie pod skrzyniami - tor przeszkod
pokonany!
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Pozostaje Ci jeszcze zaliczy¢ treningi strzeleckie. Oba znajdujg sie blisko siebie, na wprost od
miejsca, z ktérego wyczotgates sie wczesniej. Podejdz do pierwszego marynarza i popro$ o bron
[1], a nastepnie wybierz rodzaj ¢wiczen (polecam przetestowaé wszystkie). Ustaw sie na
zakreslonym na zétto polu i postaraj sie ustrzeli¢ jak najwiecej celéw. Ostateczny wynik i tak nie
ma zadnego znaczenia - zaliczysz cato$¢ bezproblemowo. Trening strzelecki zaliczony. Na
prawo znajduje sie kolejny marynarz, tym razem oferujacy strzelanie do rzutek. Sprawa wyglada
tak samo - popro$ o bron i daj znak, gdy jeste$ gotowy. Trening rzutek zaliczony. Teraz
pozostaje Ci sie zgtosi¢ do Maddoxa — znajduje sie on obok stojacego na poktadzie helikoptera [2].
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