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Wprowadzenie

Sierzant Henderson gestem nakazat Zzotnierzowi, by wrzucit do srodka granat, a sam ustawit sie na
wprost wyjscia z budynku. McClusky wyrwat zawleczke dwoma siekaczami, ktére mu sie jeszcze
ostaty, odczekat sekunde i cisnat pineapple’a przez okno. Niemcy wesoto gwarzacy w $rodku nagle
ucichli, a po chwili rozlegt sie wybuch. Wtedy zotnierz zerknat do $rodka, by zobaczy¢ staniajacych
sie na nogach i wrzeszczacych wniebogtosy Szwabdw, usitujacych odnalezé po omacku, w ktebach
dymu, drzwi prowadzace na zewnatrz. Tam juz jednak czekat na nich drugi Amerykanin...

- Nicht schieBen, nicht schie... - Szkop urwat w poét stowa, kiedy Henderson pociggnat po
wybiegajacych z budynku Frycach dtugq serie ze swojej ,smarownicy”.

- Stul pysk, Adolf. — Syknat przez zeby sierzant i przywotat gestem McCluskego.

Razem weszli do domu, przekraczajac lezace w progu ciata — trupom w skutek eksplozji ciekta z
uszu krew a jednemu z nich brakowato dobre pot twarzy: M3 ,Grease Gun” Hendersona z kazdym
wystrzelonym pociskiem podskakiwat coraz bardziej w gére. O dziwo granat, ktory McClusky
wrzucit do $rodka nie spowodowat wiekszych zniszczen: na stole stata w nienaruszonym stanie
waza z dymiacq jeszcze zupa (Fryce najwyrazniej szykowaty sie, by wrzuci¢ co$ na ruszt), a wkoto
walaty sie posrebrzane sztucce.

- Maly szaberek. - Usmiechnat sie w duchu McClusky rozgladajac sie po wnetrzu $wiecacymi z
zachwytu oczyma.

- Ani mi sie [piiip] waz co$ stad zwedzi¢, jasne !? - Groznie warknat spode tba Henderson, jakby
czytajac w myslach podwtadnego, a sam ostroznie zajrzat do pomieszczenia obok.

- Te, McClusky, chono tu. Zobacz, cos$ tu jest. — Zawotat po chwili sierzant.

- O rany, sierzancie, Fryce tak pognali, ze zostawili mapy sztabowe! - McClusky ucieszyt sie jak
dziecko na widok jakich$ papieréw rozrzuconych niedbale na biurku.
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- Zamknij sie, durna pato. - Skwitowat jego entuzjazm rosty Teksanczyk. — To cos$ innego. Spdjrz,
tu jest co$ napisane: ,Po ... poradnik do Kompanii br ... br ... braci. Autor: PaZur'76.” - Wydukat z
niematym trudem ten syn prostego farmera i striptizerki z nocnego klubu, przyszty kandydat na
prezydenta Standéw Zjednoczonych. - Zajrzyjmy do $rodka ...

Henderson szybko przewertowat nadpalone kartki a jego twarz z kazda chwilg coraz bardziej sie
rozpromieniata.

- Jasny gwint, McClusky. - Odezwat sie w koncu. — To jest opis bezpiecznego przejscia przez cate
to normandzkie zadupie. Rozumiesz, gtgbie? Patrz, nawet jakies szkice z zaznaczonymi pozycjami
Szkopow sa. To ocali zycie setek naszych zotnierzy! Zbieraj tytek, musimy zanie$¢ ten skarb
kapitanowi Wintersowi ze sztabu kompanii.

- Ale sierzancie, tu sg jakie$ ikony na tych mapach, kto to odczyta? - Oponowat McClusky, ktéremu
nie usmiechat sie powrot do zrzedliwego Wintersa.

- To takie same ,fistaszki” jakie mamy na swoich sztabowkach, gamoniu: czerwone to wrog,
niebieskie - nasze jednostki. A oznaczajg odpowiednio (tu Henderson spojrzat przez lupe):
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- Ja tu widze jeszcze jakie$ kolorowe wyttuszczenia ... - Nie dawat za wygrana McClusky.

- Czy wy tam w Milwaukee wszyscy jestescie tacy tepi, czy tylko ty!? - Wsciekt sie Henderson. -
Przeciez to cele naszych misji, Fryce najwyrazniej juz je znajq: czerwonym tekstem zaznaczyli
nasze gtéwne zadania, zielonym - dodatkowe, a niebieskim te, za wykonanie ktéorych mozemy
otrzymac¢ jakies odznaczenia. Ale ty, McClusky, nie dostaniesz zadnego medalu, bo jestes
skonczonym idiotg - nie wykonatbys$ zadania nawet gdyby cie z catej sity kopneto w tytek! Idziemy!

Pawet ,,PaZur’'76” Surowiec
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Gars¢ porad

- Stuchajcie barany ! Jezeli chcecie wréci¢ do domu ze sprawnymi przyrodzeniami i w jednym
kawatku, trzymajcie sie tego, czego was uczytem. - Sierzant Henderson jak nikt potrafit podnies¢
cztowieka na duchu. - Zadnego odgrywania Johna Wayne’a i wszystko bedzie jak na ¢wiczeniach. A
potem do mamusi, pod kotderke.

Do zwiadu, rozpoznania pozycji nieprzyjaciela wykorzystujemy, podobnie jak w tylu innych
poprzednich operacjach (czyt. RTSach), przede wszystkim zakamuflowanych strzelcow
wyborowych, ktérym dodatkowo rozkazujemy wstrzymac ogien. Snajper strzela tylko do
wazniejszych celdow - obsad armat polowych, cekaeméw MG-42, mozdzierzy. Jesli trafi na
druzyne/y niemieckich piechuréw czeka az szwejow sprzatnie podazajacy za nim mozdzierz
- ten nie musi widzie¢ celu by go ostrzelac.

Z kolei pojedynczych snajperéow wroga czyhajacych w budynkach likwidujemy, w miare
mozliwosci, samochodami pancernymi, a nie jak gra podpowiada jeepami z kaemami -
bzdura, jeepa po takiej akcji zwykle trzeba naprawiac.

Budynki obsadzone przez wiekszg ilos¢ Niemiaszkow, bunkry palimy saperami a jeszcze
lepiej - czolgami nosicielami miotaczy ognia (Sherman Crocodile). Zywiot ognia nie
sprawdza sie w walce z czotgami wroga.

Sekcje cekaemoéw ciggniemy za gtédwnymi sitami, zabezpieczamy nimi zdobyty teren. Nawet
gdy sity w przedzie pdjda w rozsypke cekaemy z tytu powstrzymaja (daj Boze!) kontratak
piechoty npla, probujacej odzyskac teren. Kilka kaeméw dobrze sie tez nadaje do
chronienia naszego skrzydta czy tez juz zdobytego obszaru, ktérego potem nie zamierzamy
,odwiedzac¢”. W razie potrzeby podciggamy cekaemy blizej by udzielaty wsparcia walczacym
piechurom, przygniatajac do ziemi szwejow wroga (takich juz fatwiej potem wykonczy¢).

Stanowiska cekaemdéw MG-42 wroga jesli atakujemy piechotg to z boku (z tzw. martwej
strefy), staramy sie podej$¢ na rzut granatem. Podobnie unieszkodliwiamy mozdzierze tyle,
ze tutaj nie musimy bawic¢ sie w podchody z boku ale sprobowac jak najszybciej dopas¢ do
stanowiska i wrzuci¢ wen niespodzianke. Granaty swietnie sie tez nadajq do przetrzebiania
wiekszych grup niemieckich szwejkow.

Staramy sie nie umieszczac kilku oddziatow wojska w jednym budynku - jesli sie zawali w
wyniku ostrzatu armat wroga, pogrzebie wszystkich bez rdznicy, nikt sie nie ostanie zywy.
Na kryjowki wybieramy tylko chatupy, ktérym jeszcze daleko do obrécenia sie w ruine.

Pamietamy o zbieraniu piechurami wszelkich lekkich MG-42 czy Panzerschreckéow lezacych
w biatych kétkach przy polegtych Szkopach by poprawic site ognia druzyny piechoty czy dac
jej orez do walki z czotgami, skuteczniejszy niz butelki z benzyng. Druzyna piechoty
dozbrojona w lekki MG-42 dobrze spisze sie gdy trzeba przygnies¢ nieprzyjaciela ogniem do
ziemi, wowczas pozostate mogq podejsc blizej.

Nie boimy sie komendy ,,Withdraw” (,,Chodu!”) z menu rozkazdéw naszych piechuréw: to nie
Combat Mission gdzie ,zajace” mogtyby zosta¢ wyttuczone do nogi podczas ucieczki czy
potem przesta¢ przejawia¢ ochote do dalszej walki. Piechurzy dajg dyla do sztabu a tam
mozna uzupetnic¢ ich stan osobowy. ,Chodu!” klepiemy w obliczu przewazajacych sit wroga,
lub kiedy nasi chtopcy zostali przygwozdzeni do ziemi ogniem MG-42 i nie ma im kto poméc
- jednym zdaniem: gdy jest pewne Ze nasi chiopcy sobie nie poradza, (szczegdlnie jesli
nasi wyposazeni sg w cenng bron — Panzerschrecki, lekkie MG-42).

Armaty ppanc. najlepiej ustawia¢ za jakimis budynkami czy zywoptotami bokiem do
kierunku, z ktérego nadjezdzaja czotgi npla (cho¢ nie zawsze jest to mozliwe): Fryc
przejezdza mijajac budynek i dostaje we wrazliwy bok z armaty (ktérej nie widziat bo
zastaniata ja chatupa). Zanim odwrdéci wieze albo wrecz caty kadtub (jesli to Stug) mozliwe,
ze dostanie jeszcze raz.

Za kazdym (idealne rozwigzanie) naszym czotgiem wysytanym do boju podaza sekcja
saperow z zadaniem naprawiania go, ewentualnie jedna za grupa tankéw.
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Toczac pojedynki pancerne ze Szwabami wykorzystujemy jedna witasng ,puszke” Ilub
piechuréw za wabik/do odwrdcenia uwagi niemieckich pancerniakéw. Kiedy Adolf potknie
haczyk wyjezdzamy z boku albo jeszcze lepiej z tylu i kasujemy go. Porada ta tyczy sie
szczegolnie pojedynkéw z niemieckimi Panterami i Tygrysami, Pz IV w tej grze juz mozna
zwalczaé bez takich podchoddw. Kiedy tylko jest to mozliwe przezbrajamy nasze tanki w
lepsze armaty 76mm (stosowna ikona w fabryce czolgdw w naszej bazie), skuteczniejsze
przeciwko co lepiej opancerzonym wozom przeciwnika. Pamietamy réwniez o mozliwosci
stawiania przez Shermany zastony dymnej (najpierw stosowny upgrade w ich fabryce) -
zanim dym opadnie mozna zmieni¢ pozycje i zaskoczy¢é Szkopa pojawieniem sie w innym
miejscu.

Nie inwestujemy w niszczyciele czotgéw M10 - Sherman z 76mm armatg spetni te same
zadania - bo poza walkg z tankami wroga do niczego sie one nie nadajq: kiepsko
opancerzone, zadnych kaeméw do walki z piechota npla i Zzadnych dodatkowych
funkcji/gadzetéw. Céz z tego, ze tansze...

Wyposazajac czotg w trat przeciwminowy (ikona w menu rozkazoéw ,puszki”), tzw. wersja
Crab Shermana, pamietaj jeszcze o opuszczeniu go, je$li masz zamiar przejechaé przez
pole minowe (ja czesto zapominatem ©). Niby saperéw mozna wyposazy¢ w wykrywacze
min ale za czyszczonymi polami minowymi zwykle sg jakie$ stanowiska MG-42 i saperzy
podczas swojej roboty poniosg ciezkie straty.

Gdy podczas potyczki pancernej ciezko uszkodzisz czotg wroga i widzisz, ze zaczyna on
ucieka¢ do swoich, ryzykuj poscig, szczegdlnie jesli juz orientujesz sie, iz w miejscu, w
ktére Fryc daje noge czekaja na niego Pionierzy (saperzy) - gra ewidentnie oszukuje:
saperzy npla naprawig uszkodzong maszyne dostownie w mgnieniu oka i bedziesz musiat
stawi¢ czota nowiutkiej, jakby zeszta prosto z linii montazowej, ,,puszce”.

Na niektérych planszach mozna zorientowac sie w ktorym miejscu jest niemiecka baza po
szarych, ledwo widocznych kwadratach symbolizujgcych zabudowania tej bazy.

Demolke bazy nieprzyjaciela rozpoczynamy od budynku/sztabu produkujacego saperéw (bo
ci mogg naprawiac¢ pozostate zabudowania bazy i stawia¢ nowe), potem réwnamy z ziemiag
fabryki czotgéw i dziat samobieznych by ,puszki” wroga przestaty nas nekac (tanki sg
przeciez grozniejsze od piechoty). Al w tej grze jest przereklamowane - czesto wystarczy
schowacd sie wlasnym tankiem za $ciang jednego budynkéw by pali¢ pozostate i mimo, iz w
bazie roi sie od jednostek pancernych wroga, to nie zareagujg one na uskuteczniang tuz
pod ich nosem demolke.

Nie zapominamy, ze artyleria to krdlowa pola walki - jesli tylko jest mozliwo$¢ nie wahamy
sie z jej wsparcia korzystac (szczegdlnie tej spoza mapy).

I ostatnia porada z tych ,jak czyta¢ moje mapki”: przede wszystkim nie sugeruj sie zbytnio
liczbg jednostek wroga, ktére na nich widzisz - ja lubie grac powoli, ostroznie (chociaz w
tej grze to mi wychodzito $rednio na jeza) i przeciwnik czesto zdazy troche wojska sobie w
tym czasie naprodukowac i wysta¢ w bdj. W szybszej grze mozesz wiec trafi¢ na mniejsze
ich ilosci. Druga uwaga dotyczy jednostek piechoty (tych z tym biatym V): poczatkowo nie
zorientowatem sie, ze miedzy ramionami niektorych V jest biata kropka i umieszczatem
takie jednostki V na swoich mapach jak leci. Czesto wiec ujrzysz samo V tam gdzie
powinno by V z kropka i odwrotnie - moze by¢ troche zamieszania. Podobnie jest z
paskami zycia nad ikonami jednostek — tym tez sie nie sugeruj. Ale to szczegdt na ktoéry
rasowy generat nawet nie zwroci uwagi ;-P. I na koniec: jesli odwotuje sie w tekscie do
stron Swiata i podaje jakie$ kierunki to mam na mysli swoje mapy (na nich poétnoc jest
zawsze U gory, w grze moze byc¢ gdzie indziej ;-).
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Opis przejscia

Misja 1 ,Plaza Omaha?”

Cele gtéwne:

[*1] Dostac sie 25-ma zotnierzami za falochron (X)

[*2] Dostac sie saperami za falochron (X)

[*3] Zniszczy¢ duzy bunkier z pomoca tadunku wybuchowego

[*4] Zneutralizowa¢ baterie 88mm armat plot na wzgdrzu

Cele dodatkowe:

e [*] Zniszczy¢ trzy mniejsze niemieckie bunkry

Cele ,,medalowe”:

e [*] Opanowac (oczysci¢ z Niemcoéw) lewe wyjscie z plazy [<]
(nagroda: odznaczenie ,Expert Infantryman Badge” - Odznaka
Piechura)

Uwagi: to, ile niemieckich oddziatow piechoty zobaczysz na obszarze
pomiedzy dwoma matymi bunkrami po prawej a dwoma bunkrami na
koncu mapy, zalezy od tego jak szybko uda ci sie zniszczy¢ owe
umocnienia z pomocg saperdéw (bunkry co jakis czas podsytajg na pole
bitwy niemieckie positki).
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