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9 KOMIAN;A 5

~_Y9¢radnik do gry

Wprowadzenie

Witaj w nieoficjalnym poradniku do taktycznej strategii czasu rzeczywistego, jaka jest 9 kompania,
gry opartej na znakomitym rosyjskim filmie pod tym samym tytutem. Podobnie jak film opowiada
ona o radzieckiej interwencji wojskowej w Afganistanie, ktéra miata miejsce w latach 1979-89.
Jako zotnierz radziecki wyruszasz z ,bratnia pomocg” komunistycznemu rzadowi Afganistanu -
temat oryginalny, ale réwniez $liski jak brzuch ryby... W poradniku znajdziesz doktadny opis
przejécia wszystkich 10 misji sktadajacych sie na radziecka kampanie w grze. Opis ten dotyczy
$redniego poziomu trudnosci (a nawet na nim zabawa nie jest prosta) i wersji 1.1 gry.
Wzbogacitem go o witasnorecznie wykonane (w pocie czofa) ryciny map, przedstawiajace areny
walk kolejnych scenariuszy kampanii. Caty system oznaczen, ktérym postuzytem sie na mapach,
obrazkach i w tekscie - a prochu w tej materii nie wymyslitem - powinien by¢ dla Was, towarzyszu,
czytelny i jasny. O ile nie naduzywacie samogonu...

Pawet Pawtowicz Surowcow
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Opis przejscia kampanii

”

Misja 1 ,Lotnisko Bagram
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Zadbaj o to, aby przed misjq odpowiednio wyposazy¢ swoich ludzi (#1). Pamietaj o zabraniu kilku
najwazniejszych elementéw ekwipunku, czyli jednej lub dwu lornetek (1), radiostacji (2) i apteczki
medycznej (3). Staratem sie je przydziela¢ doéwiadczonym (4) zotnierzom (na poczatku masz ich
zaledwie kilku), jesli trzeba, zmieniajgc im bron na lzejsza (by mogli udzwigna¢ dodatkowy sprzet).
Bron dodatkowg, jak rakietowe granatniki ppanc. (5) lub wymagajacq specjalnych umiejetnosci
strzeleckich (np. karabin maszynowy czy wyborowy), przydzielaj nie byle komu, ale ludziom, ktérzy
majq pojecie o postugiwaniu sie nig — w tym celu spojrz na ich charakterystyki (6). Granaty dymne
(7) proponuje wrzuca¢ do plecakéw sanitariuszom: by udzieli¢ rannym w walce towarzyszom
pierwszej pomocy, beda oni musieli odtozy¢ na bok swoj kbk (karabinek), pozostajac przez chwile
bezbronnymi - warto, by w takiej sytuacji zastonili sie najpierw dymem. Strzelcy wyborowi i
celowniczowie karabindw maszynowych PK mogg dodatkowo dostac pistolety, zas wykrywacze min
(8) mozna przydziela¢ ludziom, ktérzy nie sg jeszcze zbyt obcigzeni (chociaz pézniej dobrze jest,
by otrzymywali je doswiadczeni juz w boju zotnierze). Mozliwo$¢ wyboru tegoz masz w zaktadce
wsparcia (9). W tym scenariuszu nie gra ono jakiejs specjalnej roli (przynajmniej w moim
odczuciu), wiec to, jakie wsparcie wybierzesz (haubic czy samolotu szturmowego Su-25), jest
chyba obojetne.

#1 #2

Gra rozpoczyna sie od sceny, w ktérej kilku radzieckich zotnierzy wsiada do $migtowca, a ten po
krotkim locie zostaje zestrzelony przez mudzahedindw gdzies w okolicy skrzyzowania drég [#2].
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Twoje pierwsze zadanie w tym scenariuszu polega na opuszczeniu bazy, w ktorej zaczynasz gre
[mapa S] [#3], udaniu sie na miejsce ostrzelania helikoptera [mapa 1] i znalezieniu oraz
zniszczeniu oddziatu brodatych odpowiedzialnego za atak na smiglowiec. Na wykonanie
tego zadania masz 30 minut (1). Do dyspozycji oddano Ci spory oddziat sotdatéw oraz dwa wozy
bojowe - BWP-2 (2) i BTR-70 (3). Na rozwijanych listach po prawej znajdziesz nazwiska podlegtych
zotnierzy (4) i nazwy pojazdow (5) - poszczegdlnych ludzi i pojazdy mozna wybieraé po kliknieciu
ich pozycji na listach. Podziel dostepnych Zotnierzy na dwie mniejsze druzyny (6 i 7) i zataduj do
wozow bojowych. Postaraj sie, by co cenniejsi zotnierze (tzn. uzbrojeni w lepszg bron Iub
wyposazeni w bezcenny, dodatkowy sprzet, jak radiostacja, lornetka (8) czy apteczka), znalezli sie
wewnatrz pojazddw, pod ich pancerzem. Umiescisz ich tam, klikajac najpierw stosowny rozkaz w
menu rozkazéw (9), a potem na pojazd. W podobny sposdb zorganizuj transport dla pozostatych
ludzi, tym razem jednak kazac im zajgé miejsca na pancerzach pojazdow. Wszystko to mozesz -
dla zaoszczedzenia czasu - wykona¢ podczas wiaczonej aktywnej pauzy (10). Nastepnie opusé
baze, wyjezdzajac obydwoma pojazdami przez gtdwng brame (11) i kierujac sie drogg na po6tnocny
zachod, a potem na potnoc. BWP-2 (2) porusza sie pierwszy, jako ze jest lepiej uzbrojony i
opancerzony.

#3 #4

Gdy oba Twoje pojazdy dojadg w poblize skrzyzowania drog [mapa 1], zatrzymaj je [#4]. Kaz
zotnierzom siedzacym na pancerzu BWP-2 (1) zeskoczy¢ z pojazdu (najszybciej - klikajac przycisk
rozkazu (2)) i zaja¢ pozycje posrdd pobliskich skatek (3), a potem btyskawicznie ukry¢ sie, klikajac
ikone (4). Ci zotnierze ze wsparciem BWP-2 (1) zajmag sie kilkoma niedobruchami, ktérych
dostrzegq posréd drzew po prawej (5) i w poblizu wraku transportera po lewej (6). Ludzie na
drugim z Twoich pojazdéow (7) na razie mogg spokojnie siedzie¢ na pancerzu i przygladac
strzelaninie. Po wystrzelaniu do nogi wszystkich ,duchéw” (5 i 6) w okolicy trzeba zajac¢ sie jeszcze
kilkoma nastepnymi na wzniesieniu (8) za skrzyzowaniem.
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Grupka brodatych na wzniesieniu [#5] to kilku ludzi, z ktérych jeden zasiadt za wielkokalibrowym
karabinem maszynowym (1), za$ pozostali skupieni wokdt niego, uzbrojeni sg (chyba wszyscy bez
wyjatku) w granatniki ppanc. RPG-7. Tego pierwszego delikwenta (1) proponuje zdja¢ przy pomocy
karabinu wyborowego (2) snajpera (3), ktérego powiniene$ najpierw wydosta¢ spod pancerza
jednego ze swoich pojazdéw (4) i ukry¢ posrod skatek przy skrzyzowaniu drég. Zanim to zrobisz,
dobrze byloby wczesniej ,wyjac” z ,puszki” cziowieka z lornetkg, schowaé go za pobliskim
kamyczkiem i kazac¢ przez lornetke obserwowac wzgdrze, na ktéorym znajduje sie stanowisko wkmu
duszmanodw (1). Pchanie wozdw bojowych w kierunku nieprzyjaciot (5) jest troche ryzykowne bo -
jak wspominatem — wrog uzbrojony jest w granatniki i moze szybko spali¢ te pojazdy. Zamiast tego
wystrzelaj nieprzyjaciét snajperem ze wsparciem pozostatych zotnierzy (ktérzy wczesniej
przykucneli posréd skat) i BWP-2, trzymajacego sie jednak troche z tylu. Po zwycieskiej walce
zataduj swoich ludzi z powrotem na wozy (4) i ruszaj na pétnocny zachdd (6).

#5 #6

Twoje nastepne zadanie polega na przeprowadzeniu zwiadu w gorach otaczajacych lotnisko
[mapa 2 i 3] oraz zlikwidowaniu napotkanych oddziatlbw wroga. Najprawdopodobniej
nieprzyjaciel znajduje sie jednak tylko w jednym z tych dwu miejsc i jest ono wybierane w sposéb
losowy. Zbadaj najpierw miejsce [mapa 2] [#6], poruszajac sie kawalek droga, a po chwili
skrecajgc w ciasny przesmyk miedzy wzgdrzami (1) i odbijajac na potudnie. Pamietaj, by lepiej
opancerzony i uzbrojony w armatke BWP-2 (2) jechat na szpicy. Po drodze zapisz sobie réwniez
stan gry (3) - rob to czesto, po kazdej wiekszej potyczce.
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