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TEAN FORTRESS 2

Wstep

Witam wszystkich w nieoficjalnym poradniku do gry Team Fortress 2. Ponizszy tekst dedykuje
graczom, ktérzy dopiero zaczynajg swa przygode z sieciowymi FPP. TF 2 to gra, ktora stawia na
czystg rozrywke. Autorzy starali sie mozliwe najbardziej uprosci¢ model gry i mapy, na ktorych
toczq sie walki. W podobnej ,tonacji” staratem sie utrzymac i poradnik. Zawiera on wiele
rzeczowych i prostych do przyswojenia porad, ktére pozwola wam rozpoczgaé gre ze sporym
przygotowaniem teoretycznym. Zapewne nie znajda w nim niczego ciekawego weterani. Ci, dla
ktorych TF 2 to ,pierwszyzna” unikng jednak zarzutdw o ,noobowanie”, czego im szczerze zycze i
zapraszam do lektury!
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Klasy

Zwiadowca

Cechy:

Ponadprzecietna szybkos¢ (okoto 5 x wyzsza od przecietnej jednostki)
Szybsze zajmowanie punktéw kontrolnych
Podwajny skok (nalezy wyskoczy¢ i znajdujac sie w powietrzu, ponownie wcisngé klawisz skoku)

125 punktéw zycia

Uzbrojenie:

[1] Strzelba (gtéwne)

Zwiadowca dysponuje samopowtarzalng strzelbg, ktérej magazynek miesci 6 pociskéw. Zaréwno
celnos$¢, jak i zasieg okreslic mozna jako Srednie. Bron ta najskuteczniejsza jest podczas walki na
krotkie dystanse, w pofaczeniu z dynamicznym manewrowaniem. Najwiekszym atutem tej broni
jest bez dwdch zdan mozliwos¢ wystrzelenia 6 pociskdw bez przetadowania.

[2] Pistolet (pomocnicze)

Pistolet to brorn pomocnicza zwiadowcy. Dysponuje magazynkiem mieszczacym do 12 pociskdw. Bron ta
jest skuteczna tylko na mate dystanse. Jej najwiekszymi atutami sg celnosc i spory magazynek.
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[3] Kij bejsbolowy (walka wrecz)

Kij bejsbolowy jest skuteczny wytacznie w bezposrednim kontakcie. Jezeli opanujecie sztuke
szybkiego podejscia do wroga, to bedziecie mogli walczy¢ wytacznie za jego pomoca. Z reguty kilka
szybkich cioséw (gdra 1-2 sekundy walki) wystarcza, by zlikwidowac przeciwnika.

Przeznaczenie:

Gracze wykorzystujg te profesje na najrozniejsze sposoby. Jej gtownym przeznaczeniem jest
szybkie docieranie do punktéw kontrolnych i zajmowanie ich, nim wrdég zdazy zareagowac.
Zwiadowcy sprawdzajq sie takze, jako jednostki szturmowe. Szczegdlnie, jesli jest ich kilku i sg
prowadzeni przez doswiadczonych graczy.

Porady:

Gra zwiadowcg wymaga solidnego treningu. Polwicz na serwerze dla 1 gracza, nim
zaczniesz gra¢ na powaznie. Zwroc¢ szczegdlng uwage na nauke unikow i celowania w
ruchu.

Grajac zwiadowca nalezy by¢ nieustannie w ruchu. Profesja ta nie jest zbyt zywotna. Jej
jedyna ochrong s uniki i szybkos¢. Biegaj, zygzakuj i skacz!

Staraj sie wykorzystywa¢ podwojne skoki. Aby wykona¢ podwojny skok, nalezy wyskoczy¢
w powietrze i podczas lotu ponownie wcisngé spacje. Podwdjne skoki umozliwiajg
korzystanie z obiektow, na ktdre nie majg szans wskoczy¢ inne klasy.

Grajac zwiadowcg mozesz badz pedzi¢ w kierunku punktu kontrolnego, badz tez polowac na
innych graczy. Wariant pierwszy zaktada dotarcie do punktu i unikanie atakéw tak dtugo,
poki nie zostanie on zajety. Potem zwiadowca najczesciej ginie. Wariant drugi wymaga
sporego doswiadczenia i treningu. Jezeli nie bedzie wystarczajgco sprytny i ruchliwy, inni
gracze z tatwoscig cie pokonajg, gdy sie do nich zblizysz.

Doswiadczony zwiadowca jest bardzo skuteczny przeciwko strzelajagcemu minigunowi, ktéry
znajduje sie na otwartej przestrzeni i w niezbyt duzej odlegtosci. Przy takim ataku korzystaj
ze strzelby lub kija bejsbolowego. Nim minigun obréci sie w twoim kierunku, zdotasz mu
zadac kilka ciosow.

Sprobuj organizowaé grupy zwiadowcéw. Jest to cos$, z czym poradza sobie tylko dobrze
zorganizowani defensorzy.

Antyporady:

Najskuteczniejszym sposobem na zabezpieczenie punktu kontrolnego przed zwiadowcy,
jest wyposazenie go w wiezyczke. Jedli wrdg bedzie korzystat z wielu zwiadowcédw
jednoczesnie, warto korzystac z kilku wiezyczek jednoczesnie.

Zwiadowca jest szybki i trudno w niego trafi¢. W walce z nim najlepiej sprawdza sie miotacz
ptomieni. Oczywiscie przewaga miotacza ro$nie w pomieszczeniach, gdzie zwiadowca nie
moze w petni wykorzysta¢ swoich atutow. Dodatkowym atutem miotacza jest to, iz
podpalenie wroga nie wymaga doktadnego trafienia.

Inng jednostky, ktdéra potrafi stosunkowo tatwo powstrzymacé zwiadowce jest doswiadczony
i dobrze ustawiony minigun (musi by¢ daleko i mie¢ zwiadowce przed sobg). Minigun
podobnie jak miotacz, strzela z pewnym rozrzutem. Ogranicza on pole uniku zwiadowcy i
zwieksza szanse na zranienie go.
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Zotnierz
Cechy:
- 200 punktow zycia

- Bron umozliwiajaca zadanie duzych obrazen na spory dystans

Uzbrojenie:

[1] Wyrzutnia rakiet (gtowne)

Gtowng bronig zotnierza jest wyrzutnia rakiet. Wystrzeliwuje rakiety niekierowane o duzym zasiegu
i sporej sile razenia (2-3 rakiety do unicestwienia miniguna). Dysponuje czterema rakietami, ktore
mozna wystrzeli¢ bez przetadowania.

[2] Strzelba (pomocnicze)

Strzelba znajdujaca sie na wyposazeniu Zotnierza nie nalezy do zbyt imponujacych. Dysponuje
niewielkim zasiegiem i wymaga przetadowania.

[3] Saperka (walka wrecz)

Saperka jest skuteczna wytacznie w bezposrednim starciu. Umozliwia stosunkowo szybkie uporanie
sie z wiekszoscig wrogéw.
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Przeznaczenie:

Gtéwnym zadaniem tej klasy jest rozbijanie ,bunkréw” na odlegtos¢ i tamowanie szturmow wroga.
Niektdrzy gracze wykorzystujq jg takze do regularnej walki na dystans. Wyrzutnia zotnierza bywa
niezastgpiona, gdy trzeba szybko zlikwidowac snajpera lub przystopowac jednostki wroga przy ich
punkcie wyjsciowym.

Porady:

Gra zotnierzem wymaga sporej koncentracji podczas ostrzatu. Nalezy uwazaé na ataki
szpiegow.

Jesli poruszasz sie po niepewnym terenie, badz gotowy na otwarcie ognia ze strzelby.
Wyrzutnia rzadko zdaje egzamin w bezposrednim zwarciu.

Zotnierz jest tatwym celem w krétkim dystansie. Unikaj walk w zwarciu. Atakuj z odlegtosci.
Najlepiej zza plecéw walczacych kolegdéw.

Staraj sie bycC ciggle w ruchu. Poswie¢ chwile na nauke strzelania w biegu. Rakieta leci
dokfadnie tam, gdzie wskazesz celownikiem w chwili jej wystrzelenia. Aby zwiekszy¢ swoje
szanse na przezycie, naucz sie strzela¢ podczas ruchu w bok lub ze skoku. Po prostu
przesuwaj sie od przeszkody do przeszkody lub na boki i wystrzeliwuj rakiety do pozadanej
lokacji. Trening najlepiej zaczaé¢ od wybrania konkretnego punktu na mapie (np. okna lub
napisu). Nastepnie wcisnij klawisz ruchu w bok i staraj sie trafi¢ w obrany cel. Musisz w
tym celu wcisna¢ LPM, kiedy celownik bedzie w wybranym przez ciebie miejscu. Gdy uda ci
sie opanowal¢ te sztuke wzgledem jednego kierunku, nalezy sprobowac kolejny,
zygzakowanie i skoki. Pamietaj o tym, iz ruch postaci wymaga korygowania pozycji
celownika (musi wcigz by¢ na celu). Jesli chcesz wystrzeli¢ rakiete natychmiast po wyjsciu
zza przeszkody, ustaw najpierw celownik w pozadanym kierunku (bazujac na pamieci i
wyczuciu) i oddaj salwe jak tylko sie odstonisz. Im mniej cie wida¢, tym diuzej pozyjesz!

Uwaga! Staraj sie nie prowadzi¢ ostrzatu stojac w miejscu. To pewna $mierc.

Antyporady:

Rakiet mozna tatwo unika¢ za pomocg ruchéw w lewo i w prawo. Wymaga to jedynie
obserwacji ich toru lotu.

Jezeli bedziesz miat problem z dobrze grajacym Zzotnierzem, sprobuj go zlikwidowaé za
pomocg snajpera, innego zotnierza lub szpiega. Szpieg moze wykorzysta¢é moment
wzmozonej koncentracji na walce z celowo wystawiajagcymi sie na ostrzat jednostkami.

Strona: 7

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07i8_ebook

