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Podstawowe techniki walki...

~Sudden Strike 2” jest fantastyczng grg wojenng, pozwala nie tylko na prowadzenie dziatan na
olbrzymig skale, lecz rowniez, a moze przede wszystkim zmusza gracza do strategicznego
myslenia. Dobrze rozstawiona grupa komandosow potrafi bowiem odeprze¢ ofensywe nawet setek
jednostek wroga. Z drugiej strony do sprytnie zaplanowanego ataku na rojace sie od zotnierzy
umocnienia czesto wystarczy poprowadzi¢ ledwie kilkanascie jednostek. Dlatego mimo catego
rozmachu jakim SS2 oniemia, pozwala on mi na pozostanie wiernym podstawowej mojej mitosci —
druzynowym grom taktycznym. Nie to, zeby w niniejszym poradniku nie pojawiaty sie wskazdéwki
typu: wez na wzgdrze dwadziescia czotgdow i zrownaj miasto z ziemig. Nie. Po prostu tam, gdzie to
tylko mozliwe staram sie zawsze operowac jak najmniejszymi $rodkami — oficerami, snajperami,
paroma czotgami do wsparcia... Duze sity to duze straty i gorsze statystyki.

Oczywiscie na polu bitwy dochodzi do wielu sytuacji, w ktérych maoj ulubiony sktad druzyny okazuje
sie niewystarczajacy. Stad niniejsze wstepne zestawienie. I drobna uwaga: poradnik pisatem grajac
na normalnym (oficerskim) poziomie trudnosci. Na trudnym (generalskim) bowiem najmniejsze
btedy mszcza sie straszliwie i tym samym czas potrzebny na gre znaczaco sie wydiuza. Na nizszych
poziomach trudnosci za$ gra sie zbyt fatwo, to znaczy: czesto nie ma potrzeby wykorzystywac
podanych przeze mnie rozwigzan taktycznych.

Przyznac sie jeszcze musze do pewnej niekonsekwencji, ktdrg popetniam tu i owdzie nazywajac
dziata samobiezne czotgami. Czynie to z niechlujstwa. Mam nadzieje, ze historyczni i jezykowi
purysci wybacza mi to naduzycie, tym bardziej ze zastosowanie jednych i drugich na polu walki
szczegolnie sie od siebie (przynajmniej w grze) nie rdzni. Zresztg i czotgi i dziata samobiezne w
~Sudden Strike’'u” sq w stanie strzela¢ podczas jazdy i chocby samo to kwalifikuje je do jednej
grupy: nieistniejacych. ;-)

Przeczesywanie terenu zadrzewionego lub otwartego.

Oddziat ustawiony w linie. Oficerowie przemieszani ze snajperami (razem szesé-osiem 0s06b).
Wszyscy posuwajg sie naprzdéd razem. Oficerowie co pare(nascie) krokoéw rozgladajg sie przez
lornetki we wszystkie strony, z ktérych mozna sie spodziewac nieprzyjaciela. Oficerowie majg nie
strzela¢ do nikogo, snajperzy maja. Jesli mozna sie spodziewac czotgdéw, wéwczas tytem niech
kroczy grupa z bronig przeciwpancerng z rozkazem wstrzymania ognia. Zamiast snajperéw oraz
grupy przeciwpancernej mozna wykorzystac¢ czotgi, jesli sie je ma.
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Zdobywanie budynku zajetego przez wroga.

Snajperzy ustawieni w odlegto$ci swojego strzatu od budynku. Oficer lub wybrany snajper
obserwuje budynek przez lornetke. Jesli jest pewnos¢, ze w budynku sg obroncy, wéwczas mozna
kazac snajperom otworzy¢ ogien — przestang strzela¢, gdy nikogo juz tam nie bedzie. Azeby miec
pewnos$¢, mozna posta¢ w strone budynku Zotnierza na stracenie. Skryci w budynku zotnierze
otworzg ogien i wowczas snajperzy ich dojrzg i bedg mogli wystrzelad.

Gdy nagle pada strzat znikad...

. to najprawdopodobniej w pobliskim budynku kryje sie wrdg, podaje namiary dla oddalonej
artylerii i nie zamierza sie zdradzi¢. Taki budynek najlepiej dla pewnosci wyburzy¢. Do budynkéw
mozna strzela¢ nawet wéwczas, gdy znajdujg sie one poza zasiegiem wzroku jednostek gracza -
gdy pod kursorem przestanie sie pojawia¢ nazwa budynku, to znaczy, ze go tam juz nie ma.

Walka w miescie.

Przede wszystkim na ulice miasta nie wprowadza sie czotgdw. A jesli sie wprowadza, to w tym celu,
by sekwencyjnie zamienity cate miasto w jedng szeroka ulice. Budynki nalezy zajmowa¢ wtedy, gdy
przeciwnik nie ma ich w polu widzenia - najpierw trzeba oczysci¢ teren dookota. Z wysokich
budynkéw wida¢ naprawde daleko i trzeba mie¢ to na uwadze w obie strony. Bez wielkiej potrzeby
nie otwiera¢ ognia ze srodka budynkdéw, jesli w miescie znajdujg sie wrogie czotgi i dziata. Gdy
wrég otworzy ogien do zajetego budynku, wéwczas obroncy nie majg szans, gdyz nie bedzie sie ich
dato nawet wyprowadzi¢ na zewnatrz. Zotnierzy przeznaczonych do walki z czotgami w ogdle nie
wprowadzac do budynkdéw. Na niezbadane ulice wchodzi¢ od ich zwiericzenia, a nie z przecznicy. W
miare mozliwosci wyburzac¢ wszystko i wyrabywac wszystkie drzewa, za ktorymi moze sie co$ kryc.

... Oraz gars¢ luznych porad.

e Czolgi a przede wszystkim Tygrysy atakowa¢ mozliwie od tytu.

e Zeby ocali¢ delikatny sprzet, ktéry moze pasé ofiara ataku, nalezy z niego wysigéé i uciec, a
wréci¢ dopiero po pokonaniu wroga.

e W budynkach ranni nie umierajq tak jak w polu. Trzeba ich tam zostawia¢ i posta¢ na
pomoc lekarza, ktory ich szybciutko wyleczy.

e Budynki nalezy zajmowac¢ tylko wowczas, gdy sie ma catkowitg pewnosc¢, iz przeciwnik tego nie
widzi. Ukrytych w nich zotnierzy nie widag, jesli nie strzelajg, lecz widac ich z daleka, gdy wchodza.

e Aby wystrzela¢ wroga ukrytego w budynku, najlepiej rozstawi¢ snajperéw tak, by mieli go w
zasiegu strzatu i posta¢ mniej cennego zotnierza na $mier¢. Gdy zostanie zabity, snajperzy
zobaczg nieprzyjaciela i bedg strzela¢, az budynek bedzie czysty. Zamiast zotnierza mozna postac
czotg z dowoddcg wygladajacym przez wiaz — do zamknietego czotgu, zaden strzelec z karabinu
strzela¢ nie bedzie, a dowddca i tak sie zdgzy schowac, przewaznie.

e W miare mozliwosci nie chodzi¢ brzegiem mapy, a zwtaszcza wylotami drég - nieprzyjaciel
czasem dostaje nadjezdzajace positki, ktore sie pojawiajg ni stad ni zowad.

e Ciezarowki i inne auta moga prowadzi¢ jedynie kierowcy i oficerowie, czotgi tylko kierowcy,
samoloty tylko piloci. Dziata obstugiwa¢ moga wszyscy zotnierze.

e Jednostki, ktére w danej sytuacji sg zbyt wrazliwe na atak powinny mieé¢ na state wydany
rozkaz wstrzymania ognia, dzieki czemu nie zdradzg sie niepotrzebnie. Szczegdlnie
oficerowie nie powinni do nikogo strzela¢. Rdwniez jednostki dysponujace duzg sitg ognia a
matg iloscig amunicji nie powinny strzela¢ do niczego z wtasnego widzimisie.

e Atakowac zawsze z goéry (lub po prostej). Gdy sie nie da, to znalez¢ jakie$ obejscie bokiem. Gdy
sie nie da, to ostrzela¢ wzgdrze haubicami w ciemno. Gdy sie nie da, to zesta¢ desant. Gdy sie nie
da, to cos jest nie tak, gdyz atak z dotu nie ma najmniejszych szans powodzenia.
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A. Kampania niemiecka

Misja 1: Pozycja wyjsciowa (Starting Position).

W tej pierwszej misji na gracza czekajg cztery luzno ze soba powigzane zadania. Pierwszym z nich
jest zabezpieczenie mostu, drugim przejecie farmy, trzecim odparcie ataku na te farme, a ostatnim
zdobycie fabryki. Gracz dostaje do dyspozycji (w punkcie B) dwa wozy opancerzone, dwoch
lekarzy, jednego oficera oraz osiemnastu zotnierzy wyposazonych w karabiny i pistolety
maszynowe po potowie. Ponadto z punktu A dojezdza ciezardwka medyczna oraz dwie ciezarowki z
positkami ciagnace dziata 37 mm. Na oficera warto przewidzie¢ pierwsza grupe, zeby go bylo tatwo
znalez¢, piechote nalezy uja¢ w druga grupe i ruszy¢ w strone mostu do punktu C. Mozna do
natarcia wykorzysta¢ wzgdrze od potudniowego-zachodu, lecz nie jest to konieczne. Piechote
nalezy podprowadzi¢ (mozna dla bezpieczefnstwa nakazac jej sie czotgac) na odlegtos¢ mniej wiecej
(nieco blizej) drugiego stupa telegraficznego od mostu i zostawi¢ jg tam upewniwszy sie, ze nie ma
wydanego rozkazu wstrzymania ognia. Oficerem (on powinien wstrzymacé ogien, zeby sie
niepotrzebnie nie zdradzi¢) nalezy zas delikatnie podchodzi¢ w strone mostu (jego warto posta¢ na
wzgorze) po kilka metrow, za kazdym razem zyskujac zasieg widzenia za pomocg lornetki. Gdy
tylko oficer dojrzy w lornetce nieprzyjaciot, piechota otworzy do nich ogien. Pdétnocnego kranca
mostu broni zaledwie kilkunastu Zotnierzy piechoty, lecz poki tam sa, nie nalezy zbliza¢ sie do rzeki
bardziej niz na odlegtos¢ jednego stupa, gdyz mozna sie dosta¢ w zasieg wrogiego ognia z drugiego
brzegu. Po zdobyciu pétnocnego kranca mostu nalezy w odlegtosci jednego stupa od niego
wytadowaé z ciezaréwek piechote wraz z dwoma karabinami maszynowymi. Dziata wbrew
sugestiom dowddztwa nalezy zabra¢. W punkcie A pojawig sie positki w postaci dwdch ciezarowek z
piechotg oraz z kolejnymi dziatami 37 mm i skierujg sie w strone skrzyzowania na potnocny-zachdd
od mostu.

Wozy opancerzone mozna podprowadzi¢ na wspomniane skrzyzowanie - ostonig ciezarowki w razie
potrzeby. Piechote, ktdra zdobyta most nalezy zas posta¢ w strone farmy wzdtuz drogi. Niech
zolnierze wraz z oficerem poruszajq sie pomiedzy drzewami rosngacymi wzdtuz drogi, a oficer
przemyka pomiedzy nimi, zawsze sprawdzajac okolice drogi lornetka. Szczegdlnie trzeba uwazac¢ w
rejonie matego skrzyzowania D, gdyz tamtedy wrdg bedzie przemieszczat oddziaty zaréwno w
strone rzeki, jak i droga na potudniowy zachdd. Nalezy caty czas obserwowacé droge na catej jej
szerokosci, aby w razie potrzeby piechota mogta otworzy¢ ogien. Réwniez nalezy sprawdzic
podmokty teren od potudnia na wysokosci skrzyzowania D, gdyz tam réwniez moga sie trafi¢
jednostki nieprzyjaciela.
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Piechote z oficerem nalezy podprowadzi¢ do zachodniego kranca farmy F i nakazac jej sie czotgac.
PAki co, nikt nie powinien wchodzi¢ w granice farmy, gdyz od zachodniej strony budynku posrodku
znajduje sie zotnierz z granatnikiem. Niech piechota z oficerem porusza sie pos$rod drzew od
pétnocno-zachodniej strony. Nalezy w tym czasie zagladac lornetka pomiedzy zabudowania farmy,
zeby wystrzela¢ stacjonujacych tam zotnierzy. Wszystkim czterem ciezaréwkom z dziatami trzeba
juz wydac rozkaz dojazdu na zachodni rég farmy. Piechota z oficerem niech kontynuuje przemarsz
(przeczotgiwanie sie) na wschod i niech odstrzeliwuje wszystkich Zzotnierzy na farmie, jakich oficer
dojrzy. Niech nie opuszczajg linii drzew - ta odlegto$¢ wystarczy, by nie dostaé sie w ogien wroga.
Czesc¢ piechoty nalezy zostawi¢ w budynku przy lesie na pétnocny-wschdd od farmy i nakazac jej
wstrzymanie ognia. Reszta niech obejdzie farme od pétnocno-wschodniego jej kranca i wejdzie na
nig od wschodu - caty czas czerpigc korzysci z lornetki oficera. Rosjanin z granatnikiem nie bedzie
miat szans, gdy juz nie bedzie komu nada¢ mu celu do ataku. Po zdobyciu farmy nalezy postac
reszte piechoty do matego budynku znajdujacego sie za farmg od wschodu. Jesli zostang jeszcze
jacy$ zotnierze, to mozna ich rozlokowaé po innych zabudowaniach, pamietajac jednak, by
wstrzymali ogien - rzecz w tym, zeby gracz widziat teren na pdétnoc i na wschod od farmy.
Wszystkie cztery dziata 37 mm nalezy szybko odczepi¢ posrodku podwédrza tak, by mogty bez
przeszkod strzelaé w strone poétnocno-wschodnig oraz wschodnig - stamtad nadejdzie natarcie.
Wytadowaé z ciezarédwek piechote w sasiedztwie dziat. Gdy natarcie piechoty zostanie
powstrzymane, ciezaréwki z kierowcami nalezy wykorzysta¢ do zablokowania drogi od wschodu -
to spowolni atak czotgdéw i da dziatom dodatkowy czas na ich zniszczenie. W punkcie E pojawig sie
positki: dwie ciezaréwki z piechota.
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Positki owe w zupelnosci wystarcza, by zdoby¢ stabo strzezong fabryke. Nie wolno jednak
podjezdzac¢ ciezaréwkami przez las, gdyz kryje sie w nim odrobina wrogich zotnierzy - piechote
wytadowac przy drodze i rozkazac jej przemarsz w strone fabryki, z pomocg oficerskiej lornetki.
Nalezy sie posuwac ustalonym juz schematem: piechota czotga sie gotowa do zasypania wroga
kulami, oficer zas$ porusza sie wraz z nig obserwujac teren. Przewaznie przed wejsciem do kazdego
budynku w fabryce znajduje sie dwdjka wartownikdéw. Wieze straznicze oraz same budynki nie sg
obsadzone przez wroga. Ostatnia czwdrka Rosjan stacjonuje na poétnocno-zachodnim krancu, za
hangarem. Zdobycie fabryki konczy misje.
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