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Wprowadzenie

Witam w poradniku do dodatku zatytutowanego
Sabre Squadron do znakomitej gry, jaka jest bez
watpienia Hidden & Dangerous 2. Przy pisaniu
poradnika korzystatem z angielskiej wersji 1.12
programu, na poziomie trudnosci ,normal”. Na
poczatek od razu mata porada - zapoznaj sie z
poradnikiem do podstawki (H&D 2) autorstwa
Zodiaca, znajdziesz w nim sporo cennych wskazéwek,
jak grac¢. Chiopak naprawde odwalit kawatek nieztej
roboty.

Na =zielono wyrézniam cele misji - gtdwne
(konieczne do ukonczenia danej misji) i opcjonalne
(poboczne), ktorych nie trzeba realizowaé. Wydaje mi
sie, ze reszta jest na tyle jasna, ze nikt nie powinien
mie¢ wiekszych trudnosci ze zrozumieniem jej. To
wszystko tytutem wstepu.

Pawet ,,PaZur76” Surowiec

Aha - garsc¢ skrétow, ktérych uzywam w swoim poradniczku:

SAS - Special Air Service (brytyjska jednostka specjalna)
km - karabin maszynowy; rkm - reczny km, ckm - ciezki km
pm - pistolet maszynowy

ppanc. — przeciwpancerny, plot. — przeciwlotniczy

npl - nieprzyjaciel

szwejk - zotnierz

"puszka"”, tank - czotg

sekcja - dwoch ludzi, zespdt (patrol) - wszystkich czterech

Fryc(ek), Szkop(ina), Szwab(ek), Niemiaszek, Adolfik - lekcewazace (ale z przymruzeniem
oka !) okreslenia odnoszace sie do podstawowego przeciwnika jakiego eksterminujesz w tej
grze czyli Niemcéw ;-P

Makaron, Makaroniarz - podobnie jak wyzej ale odnosza sie do Wtochdw.

Mitej lektury !
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Porady

Komadosi

Pare stow na temat poszczegdlnych cech (wskaznikow) komandoséw i ich rozwoju.

Najwazniejsze cechy w moim odczuciu to:

Sita (strength) czyli jaki maksymalnie ciezar Zotnierz jest w stanie unies¢. Jesli chodzi o
rozwoj sity wystarczy caty czas chodzi¢ z plecakiem i dzwiga¢ w nim gory sprzetu a krzepa
Z misji na misje bedzie systematycznie rosna¢. Ta cecha Zotnierza rozwija sie najszybciej.

Wytrzymato$¢ (endurance) to w praktyce jak daleko i jak szybko zotnierz jest w stanie
biec sprintem zanim sie zmeczy ale takze wptywa na sktadanie sie do strzatu - zmeczony i
zasapany zotnierz ma trudnosci z wycelowaniem. Wytrzymato$¢ rozwiniesz ¢wiczac jogging
w czasie wolnym od zabijania Frycéw ;-P.

Umiejetnosci strzeleckie (shooting) czyli jak celnie dany szwejk strzela. Umiejetnosci
strzeleckie podnosza sie powoli wraz z kazdym celnym strzatem=zabitym przeciwnikiem
("headshoty" wskazane).

Skradanie sie (stealth) a wiec umiejetnos¢ cichego przemieszczania sie i dobrego
wtapiania sie w otoczenie, unikania wykrycia przez wroga. Wskaznik cichego
przemieszczania sie rosnie jezeli czesto skradasz sie i dokonujesz cichych zabdjstw z
uzyciem majchra.

Umiejetnosci udzielania pierwszej pomocy (first aid) - im wieksze tym wiecej zolnierz
odnawia (regeneruje) zdrowia rannym towarzyszom. Umiejetnosci medyczne rosng wraz z
... ho wiasnie - udzielaniem pierwszej pomocy rannym kolegom (to chyba byto oczywiste).

Pozostate IMHO nie liczg sie za bardzo:

obrazuje ile postrzatéw komandos moze otrzymac¢ zanim padnie
martwy. Zdrowia nie rozwiniesz (za to mozesz je straci¢ kiedy dostaniesz kulke :-).
Wszyscy komandosi maja je na podobnym poziomie, réznice nie sg zbyt wielkie - jezeli sam
kierujesz zotnierzem to tylko od Ciebie zalezy jak wiele obrazen pozwolisz mu otrzymac ;-).

- jak szybko szwejk otwiera zamkniete na klucz
drzwi/tnie siatke. Jak szybko rozwija¢ tg umiejetnos¢ ? W wolnej chwili potnij cate
ogrodzenie na strzepy nozycami do ciecia drutu albo baw sie w otwieranie i zamykanie na
klucz odpowiednich drzwi (takich do ktérych masz klucz) ;-P ...
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Podobnie (nie majg wiekszego znaczenia) sprawa wyglada z umiejetnosciami/cechami zotnierzy,
ktore wywnioskujesz z ich notek biograficznych - nie wydaje mi sie aby komandos, ktoéry jest np.
kawalerem (jest paru takich) byt sktonniejszy do podejmowania wiekszego ryzyka niz taki, ktéry
ma rodzine (co$ do stracenia). Albo niezbyt lubiany przez innych zotnierz zZle wspoétpracuje z resztg
zespotu. Podobnie nie zauwazytem np. aby na ekranie wyswietlaty sie podpisy (ttumaczenia na
angielski) rozmow Niemcow, ktore podstuchujesz zotnierzem znajagcym niemiecki. Tak wiec te
krotkie notki biograficzne, ktére widzisz przy kazdym komandosie na ekranie ich wyboru do misji
raczej majq tylko uczynic¢ postaci zotnierzy bardziej "ludzkimi" (ze niby nie skfadajq sie tylko z liczb
i wskaznikow) ale nie majq wiekszego przetozenia na gre.

e Jesli chcesz maksymalnie rozwing¢ wskazniki danego komandosa czy kilku najlepszych graj
tylko nim/i przez catg kampanie (nie zmieniaj ludzi przy kazdej misji). Jednak zawsze jest
ryzyko, ze Twoj cenny "wychowanek" dostanie w czape wiec alternatywnie mozesz
stworzy¢ dwa zespoty/patrole (po 4 ludzi) i gra¢ nimi naprzemiennie (rownolegty rozwadj
tych dwéch zespotdéw) wtedy w razie strat mozna zastapi¢ zabitego cztowiekiem z drugiego
oddziatu.

Teraz krotko o funkcjach (specjalnosciach) w patrolu i cechach potrzebnych do kazdej specjalnosci.

Strzelec wyborowy powinien rzecz jasna charakteryzowaé sie dobrymi umiejetnosciami
strzeleckimi (Shooting powyzej 80). Nie bez znaczenia (jesli kierowanie tym zotnierzem
pozostawiasz komputerowi) jest tez wytrzymatos¢ a konkretnie zdolno$¢ dobrego sktadania sie do
strzatu kiedy szwejk jest zasapany (kontrola oddechu). Powinna by¢ duza aby celownik nie latat po
calym ekranie i szybko sie "uspokajat'. U mnie snajper to dodatkowo czesto ,one man army” -
osobnik taczacy w sobie kilka funkcji (celowniczego rkmu, sanitariusza). Z reguty dzwiga tez
rkm, ktéry sporo wazy wiec to powinien by¢ mocny chiop (sifa), tym bardziej, ze dodatkowo
dorzucam mu na "garba" apteke albo kilka (tez swoje wazg). A skoro apteczki to i umiejetnosci
medyczne tego komandosa powinny by¢ duze. Czesto zamiast rkmu daje tez strzelcowi
wyborowemu ciezkg Bazooke/Panzerschrecka, robi wiec wéwczas za sekcje przeciwpancerna.

Zwiadowcy (zotnierze, ktorzy idq na szpicy) powinni rzecz jasna potrafic poruszac¢ sie
bezszelestnie (stealth) i szybko pokonywac przeszkody (ogrodzenia, zamkniete drzwi) a wiec dobry
lock-picking ("wfamywanie sie"). Z reguty tez pierwsi wpadaja na wroga i walcza z nim na bliskim
dystansie (uzbrajam ich w peemy), szturmujg pomieszczenia (wtedy sa ,Szturmanami”) wiec
dobrze by byto gdyby byli dosy¢ "odporni" na kule (zdrowie na odpowiednio wysokim poziomie).
Czesto wrzucam im do plecakow wiekszg ilos¢ materiatow wybuchowych (potrzebna sita) wiec robig,
tez za saperoéw.

Ubezpieczenie zwiadowcow/"szturmanow" to Zzotnierze z karabinkami charakteryzujacy sie
dobrymi umiejetnosciami strzeleckimi. Czesto tez obarczam ich Panzerfaustami wiec musza miec
krzepe, sife. "Szturmani" zwykle odnoszg ciezkie rany wiec Ci z ubezpieczenia (jako, ze sg
najblizej) udzielaja im pierwszej pomocy - dobrze by wiec byto aby ubezpieczenie miato dosy¢
wysokie wskazniki First Aid.

e Méj ulubiony skfad to dwdch ludzi z (wytlumionymi) pistoletami maszynowymi/karabinkami
M1/materiatami wybuchowymi/nozami/nozycami do ciecia drutu (gtéwnie dobre wskazniki
cichego poruszania sie (stealth), sprawnego otwierania zamkow/ciecia ogrodzen (lockpicking) i
celnego strzelania (shooting)), zotnierz z karabinem/karabinkiem i ,aptekg" (dobry wskaznik
strzelania i "medyczny" (First Aid)) i komandos z recznym karabinem maszynowym/karabinem
wyborowym (celno$¢ strzelania i zdolno$¢ dzwigania sporych ciezaréw). Pierwszych dwoch to
zwiad/faceci od czarnej roboty, ostatnich dwdch to ubezpieczenie.

e Alternatywnie rezygnuje ze "snajperki" i rkmu i dziele patrol na dwie réwne sekcje (po
dwoch ludzi) - pierwszemu zotnierzowi w sekcji daje pistolet maszynowy, granaty obronne i
materiaty wybuchowe (facet od czarnej roboty) a drugiemu karabinek albo karabin
szturmowy, granaty zaczepne i duzg apteke (ubezpieczenie).
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Pozostate porady

Pamietaj, ze po dostrzezeniu nieprzyjaciot, wigczajac
mape, mozesz zobaczy¢ (rozwigzanie a la seria
"Komandos") jakie jest ich pole widzenia (czerwone
pola) i zorientowa¢ sie w ten sposéb gdzie sq
"martwe pola" czyli strefy, ktorych zaden z wrogdéw
nie widzi.

Cbz, chciatbym napisac¢ duzo o trybie/widoku taktycznym ale prawda jest taka, ze warto z niego
korzysta¢ tylko w celu przemieszczenia rownoczesnie kilku swoich komandoséw na nowg pozycje
(oszczednos$¢ czasu; w widoku FPP musiatby$ po kolei przej$¢ sie kazdym szwejkiem przetaczajac
sie na kazdego po kolei) albo do wyznaczenia im celdw, ktére maja ostrzela¢. Bardziej
"skomplikowane" dziatania jak otwarcie drzwi, "wyczyszczenie" pomieszczenia czy wrzucenie do
niego granatu raczej wykonuj sam. Zostawienie ich wykonania podwfadnym czesto konczy sie dla
nich tragicznie albo wywotuje u Ciebie zgrzytanie zebéw z nerwéw (w grze petno jest niestety :-(
"bugdw" typu: zotnierz nie moze odnalez¢ wiasciwej drogi, blokuje sie na przeszkodzie, odmawia
wykonania najprostszej czynnosci, nie reaguje na komende albo (najgorszy) nie widzi wroga, ktory
stoi tuz przed jego nosem i na dodatek otworzyt do niego ogien :-/). A wiec uzywaj widoku
taktycznego tylko do przemieszczenia ludzi i to najlepiej po jakiej$ prostej trasie.

W trybie takt. rozstawiaj takze swoich ludzi tak aby
Cie ubezpieczali kiedy np. otwierasz drzwi i wchodzisz
do pomieszczenia czy wrzucasz do niego granat -
komandoséw mozesz obrdci¢ w pozadanym kierunku
przestawiajagc w odpowiednig strone "fistaszki"
(znaczki) komend, ktére s do nich "dolepione"
(metodaq "kliknij-przeciagnij-upusc").
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Kampania - Operacja ,Ammobox”

Misja ,Deadfish?”

Proponowany ekwipunek:

Nadajnik (niezbedny do misji), maksymalna ilo$¢ materiatdw wybuchowych (minimum 6 szt. jest
niezbednych), 2 wytlumione pistolety maszynowe Sten, 2 wyttumione karabiny Delisle, nozyce do
ciecia drutu.
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