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PORADNIK DO GRY

Wstep

Poradnik zostat napisany do angielskiej wersji gry B-17 Flying Fortress II Mighty 8th z
zainstalowanym patchem v2.0. Znajdziesz w nim szczegdtowe informacje, jak wzbi¢ samolot w
powietrze, dolecie¢ nim nad cel i wréci¢ bezpiecznie do bazy. Wszystkie elementy gry nastawione
sg na symulacje i to wiasnie znajdziesz w tym tekscie, opis kazdej z nich. Réwniez misje
treningowe i historyczne zostaty tu szczegdétowo opisane. Najpierw zapoznaj sie z teorig potem
prze¢wicz jg w misjach treningowych, a na koncu zajmij sie misjami historycznymi. Zrezygnowatem
z przedstawienia misji w trybie kampanii historycznej i trybie wiasnej eskadry poniewaz zadania
ukfadajg sie roznie w zaleznosci od Twoich dokonan (jednak po przeczytaniu poradnika sam
bedziesz wiedziat, jak zwyciezy¢). Pierwsze, co radze zrobi¢ po odpaleniu gry, to zapoznac sie z
klawiszologig. Warto od razu w opcjach zmieni¢ ‘Gunnery’ i ‘Cannons’ na kombinacje klawiszy
‘SHIFT' + 'SPACEBAR’. Ufatwi to strzelanie, bo standardowe ustawienie wymaga naprawde
gietkich palcow. Zapoznaj sie tez z resztg przypisanych funkcji (szczegélnie zmiany kamery;
przyspieszania/spowalniania czasu). Dla Twojej wygody w opisach czynnosci podaje odpowiedzialne
za to klawisze (przy ustawieniach standardowych; ‘ST_G’ oznacza gérng strzatke). Jeszcze jedna
wazna rzecz - aby wysta¢ kogo$ z zatogi na inne stanowisko badz tez do udzielenia pierwszej
pomocy, klikasz na jego ciele prawym przyciskiem i wybierasz odpowiednig ikone. Mitego latania.

Rafat ,WLQ"” Wilkowski
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Teoria lotu

Przed operacija

Ustalaj zawsze kilka celéw. Nigdy nie wiadomo gdzie bedq najlepsze warunki pogodowe.

O ile w historycznych misjach wszystkie trasy lotu sg z géry ustalone, tak w trybie, w ktérym
stajesz pod dowoddztwem catej eskadry, musisz sam zadbal o wszystko. Udaj sie do pokoju
operacji (Operations Room)i kliknij na mape. Teraz musisz ustali¢ cel pierwszorzedny (czerwona
bomba), drugorzedny (pomaranczowa bomba) i trzeciorzedny (zétta bomba). Aby nanies¢ cel na
mape chwy¢ odpowiednig bombe i przenies ja nad wybrany budynek. Po zrobieniu tego
automatycznie zostanie ustalona optymalna trasa lotu. Jesli Ci nie odpowiada, mozesz jq
modyfikowaé przesuwajac odpowiedni waypoint (bezowy punkt) lub samemu stawiajac nowy.
Pamietaj, zeby cele byly od siebie oddalone. Zmniejszy to prawdopodobienstwo, ze nad nimi
wszystkimi beda zte warunki pogodowe. Wszystkim punktom mozesz ustawi¢ wysokosc.
Najodpowiedniejszq jest 15000 ft. Fioletowy samolot oznacza misje rozpoznawcza. Ustaw je
obojetnie nad jakimi obiektami. Przy nastepnej misji bedziesz miat dostepne szczegdtowe
informacje na ich temat. Po rozpoczeciu operacji mozesz przeniesc sie na stanowisko nawigatora i
na mapie nanosi¢ nowe informacje. Najwazniejszg jest dodatkowa bomba (opportunity bomb). W
razie braku mozliwosci zbombardowania ktéregos$ z wczesniej ustalonych celéw, mozesz dzieki niej
ustali¢ nowy. Trase lotu staraj sie ustawia¢ w ten sposéb zeby$ przebywat na terytorium wroga jak
najkrécej. Jesli to mozliwe omijaj czerwone (zasieg niemieckiej artylerii przeciwlotniczej) i
niebieskie (zasieg mysliwcéw wroga) okregi.
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Start z lotniska

Do startu w kazdej misji mozemy podej$¢ na trzy sposoby. Pierwszym jest wydanie komendy
rozpoczecia misji (CTRL’ + '‘B’) i oddanie wszystkiego w rece sztucznej inteligencji. Drugim jest
wilasnoreczne wzbicie sie 30-tonowym kolosem z widoku samolotu. Trzecim przejscie do kabiny
pilota i stamtad, za pomocg odpowiednich dzwigni i przetacznikéw uruchomienie maszyny. O ile
sposoOb pierwszy nie wymaga juz dodatkowego komentarza, tak pozostatym zostanie poswiecony
ten rozdziat. Przed kazda misjq najpierw musisz odczytac i podpisac rozkazy. Znajdujq sie one w
zielonym zeszycie w pokoju odpraw (Briefing Room). Kiedy to zrobisz zostaniesz przeniesiony na
lotnisko gdzie bedziesz mdgt rozpoczaé operacje. Po przejsciu na widok samolotu wytacz AI (‘M’).
Teraz musisz da¢ rozkaz startu. Najprosciej bedzie jak wcisniesz kombinacje klawiszy ‘CTRL’ + ‘B’.
Jesli jednak naprawde lubisz symulacje przejdz do widoku wewnatrz kabiny, udaj sie do
radiooperatora, przetacz na widok instrumentéw i wybierz zeszyt po lewej. Tam znajdziesz tgq sama
komende. Po wydaniu rozkazu znow wrd¢ do kamery na poczatku. Musisz uruchomic silniki. Kazdy
z nich jest przyporzadkowany innemu klawiszowi. Liczac od lewej nr.1: '‘Q’, nr.2 ‘W', nr.3 ‘E’, nr.4
'‘R’. Wybierz silnik nr.1 (nie zostaniesz poinformowany o jego wyborze ale bedzie on aktywny) i
wydaj komende rozruchu (‘A’). Po chwili silnik zostanie uruchomiony. Teraz musisz zwolni¢ tylnie
koto manewrowe (‘SHIFT’' + ‘T’) i hamulce (‘SHIFT’ + ‘P’). Samolot zacznie sie porusza¢. Do
zwiekszania/zmniejszania obrotow $migiet stuzg klawisze ‘=’ / ‘-'. Teraz klawiszami ‘B’ i ‘N’
kierujesz nim tak, aby dojechac do pasa startowego. Teraz poczekaj chwile na zezwolenie na start.
Po otrzymaniu go przyspiesz. Przy predkosci okoto 100 mph mozesz podnie$¢ samolot z lotniska (
. aby wznies¢ sie, ‘;’ aby zacza¢ opadac), schowaj podwozie (‘ST_G') i zwieksz predkos¢ do okoto
180 mph.

Altitude

s |
JSpeed

Heading

Widok na pulpit oczami drugiego pilota.
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Czas przej$¢ do najtrudniejszego sposobu dajacego zarazem najwiecej satysfakcji. Dzieki niemu
poczujesz, ze naprawde opanowates tq maszyne. Po rozpoczeciu misji wydaj rozkaz startu i przejdz
na widok instrumentéw drugiego pilota. Jesli nie jeste$ zawodowym pilotem zapewne widok Cie
przerazi. Nie martw sie, opanowanie tego wszystkiego wcale nie jest takie trudne. Przejdzmy do
najwazniejszej rzeczy, czyli odpalenia silnikow.

IRTERG

Rys.3 Rys.4

Pierwszg czynnoscig jest wigczenie gtdwnego przetacznika (duzy czerwony przetacznik na Rys.1).
Otwoérz klapy do silnikdw (ustawiasz na 100% przetaczniki nad dzwigniami z literg ‘M’ - Rys.2). Te
dwie czynnosci wykonujesz podczas rozruchu tylko raz, wiec upewnij sie, ze wszystko jest
ustawione dobrze. Teraz pozostato uruchomi¢ kazdy silnik z osobna. Ustaw zapton silnika nr.1.
Odpowiedzialny za to jest jeden z przetacznikdw otaczajacych gtéwny czerwony (Rys.1). Jesli nie
masz pewnosci, ktéry, to przytrzymaj nad nim dtuzej kursor, a pojawi sie jego nazwa (‘Magneto
control switch. Engine #1’). Nastepnie ustaw mieszanke (dzwignie z napisem ‘M1’ przesun o
dwa ruchy) i wtacz pompe do silnika (Rys.1 dolny rzad przetacznikéw pod przyciskami z numerem
‘3"i'4’, pierwszy z lewej odpowiada za silnik nr.1). Teraz czas rozruszac silnik. Odpowiadajq za to
cztery przetgczniki na lewo od steru (Rys.3 ; aby ustawi¢ go do dotu nalezy klikngé lewym
przyciskiem myszy, prawy ustawi go do géry). Ustaw pierwszy przetgcznik na polu ‘START' silnika
nr.1. Ustyszysz $wist. Po okoto 4-5 sekundach ustaw na polu ‘MESH’ tego samego silnika drugi
przetacznik. Nie puszczaj go dopdki sam nie odskoczy. Jesli zrobites wszystko dobrze ustyszysz
dzwiek obracajgcego sie Smigta. Teraz powtdrz te czynnosci zaczynajac od zaptonu z pozostatymi
silnikami. Kiedy wszystkie cztery silniki bedg juz sie obraca¢ kliknij na hamulec (Rys.4 ; ‘BRAKE
LOCK'). W zasadzie wszystko juz zrobites. Teraz musisz przenies¢ sie na widok samolotu i reszte
wykonac tak jak w poprzednim opisie (zwolni¢ koto manewrowe, dokotowaé na pas i wystartowad).
Gratuluje, wtasnie uniostes latajaca fortece na wszystkie mozliwe sposoby.
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Dzieki tej pomocy nigdy nie zboczysz z prawidtowej trasy.

Do sterowania samolotem podczas lotu stuzg cztery klawisze (*;’ dot, .’ gbra, ‘Z’ prawo, ‘X’ lewo).
Na tym mozna by poprzesta¢ poniewaz bedziesz z tego korzysta¢ tylko podczas startu i przy
ladowaniu. Jesli jednak chcesz przez caly czas pilotowaé bombowiec, to w utrzymaniu
odpowiedniego miejsca w formacji pomoze Ci klawisz ‘H’. Po jego wcisnieciu pojawi sie
przezroczysty prostopadtoscian. W jego $rodku masz sie znalez¢, aby utrzymaé prawidiowy lot.
Opcja dostepna jest kilka minut po wystartowaniu, kiedy inny samolot z Twojej eskadry wzbije sie
w powietrze. Jesli zdecydujesz sie oddac tg czynnos¢ w rece Al musisz martwic sie o zatoge. Kiedy
kto$ zostanie ranny, natychmiast wyslij pierwsza pomoc (jesli toczy sie walka najlepiej wystaé
radiooperatora lub drugiego pilota).
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