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weith me/

Wprowadzenie

Mito mi zaprezentowaé¢ wam poradnik do
,Battlestations: Midway”, catkiem przyjemnej i
grywalnej pozycji, taqczacej w sobie dwa gatunki:
taktycznej strategii czasu rzeczywistego i
zrecznosciowego quasi symulatora. Tytutu, ktérego
dynamiczna akcja toczy sie w latach 40 ubiegtego
wieku na Pacyfiku i koncentruje na starciach dwéch
poteg militarnych - Standw Zjednoczonych Ameryki
Pétnocnej i Cesarstwa Wielkiej Japonii. Poteg
morskich, gwoli Scistosci.

Znajdziecie tutaj bardzo szczegdtowy opis przejscia
wszystkich epizodéw sktadajacych sie na kampanie
dla pojedynczego gracza, a takze wszystkich misji-
wyzwan (dodatkowych). Solucja dotyczy sredniego
poziomu trudnosci (regular) w grze. Mato tego -
postaratem sie rowniez wykonac¢ bardzo ciezkg prace i
dostarczy¢ wam informacji na temat (prawie)
wszystkich celéw ukrytych w tych misjach (czyli juz
zupetnych bonusow). Opisy przej$¢ poszczegolnych
aktow historii okrasitem takze stosownymi rycinami
map.

Zyczymy wam wiec - ja i Rita Hayworth z obrazka
obok - mitej lektury i takiej samej liczby startéw co i
ladowan na wszelkich ,ptywajacych lotniskach” dla
wszystkich waszych samolotéw, oraz stopy wody pod
kilem dla waszych pancernikéw.

Pawet ,,PaZur'76” Surowiec
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Garsc porad

Na poczatek kilka porad, z ktérych cze$¢ wyda wam sie pewnie trywialna i oczywista ale tatwo w
trakcie zabawy ta - jakby nie byto - bardzo dynamiczng i nietatwg grg zapomnie¢ nawet o tak
prostych rzeczach, ktérych owe porady dotycza.

Zanim zabierzesz sie do wtasciwej rozgrywki przejdz
caty, lekko przydtugi i nudny samouczek (Naval
Academy) - pozwoli ci on przyzwyczai¢ sie do dosy¢
gilentnnting: i nietypowego sterowania, a przede wszystkim
e . : opanowa¢ w stopniu niezbednym dowodzenie
podlegtymi jednostkami.

Akademia Marynarki Wojennej ukoficzona, ale
prymusem to chyba nie bytem ;-)...

W grze znajdziemy rowniez encyklopedie uzbrojenia -
jej lektura (poza tym, ze jest ciekawa) réowniez moze
sie bardzo przyda¢ i dostarczy¢ sporo cennych
informacji o jednostkach przeciwnika.

= —

NEN- »ﬁh‘s{_ NEW

Co tez my tu mamy — pancernik Yamato? Phiii...

A teraz juz konkretniej.

Gdy dowodzisz okretem podwodnym najwieksze zagrozenie dla twojej fajby stanowia niszczyciele i
kutry torpedowe wyposazone w sonar potrafigcy namierzy¢ twojg t6dz w gtebinach i uzbrojone w
bomby gtebinowe. A nawet jesli kutry nie majq sonardéw to - wszystko na to wskazuje - ich zatogi
posiadajq jakis szosty zmyst wykrywania zanurzonych OP. Przeciwnikow tych (i ich bomb) mozna
niby unika¢ schodzac na maksymalng gtebokosc¢ ale raz, ze cisnienie wody powoli ale nieubtaganie
zgniata wowczas kadtub twojego kruchego okretu, a dwa - to rozwigzanie tymczasowe, potowiczne.
Lepiej jest wiec podjac¢ walke. I jest jeden, bardzo skuteczny sposdb na jej wygranie. Mianowicie,
ptynac na gtebokosci peryskopowej, pozwalamy by wrogi niszczyciel namierzyt nas swoim sonarem.
Gdy zblizy sie juz dosyc¢ blisko (powiedzmy na odlegtos¢ dwdch-trzech jego dtugosci) stopujemy
silniki. Nasza predkos¢ spada do zera, przestajemy hatasowac $rubg i niszczyciel traci kontakt
dzwiekowy - odbija wéwczas lekko, przecinajac nasz kurs przed dziobem albo za rufa. Jesli nie
chce z jakichs sobie tylko znanych powoddw przecia¢ tego kursu to rowniez jest na to rada - znowu
uruchamiany na moment silnik i po kilku sekundach ponownie go wytgczamy.
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Niszczyciel nieprzyjaciela musi potkngé haczyk (czyt.
ponownie ztapa¢ z nami na moment kontakt), zrobic
zwrot i w koncu przecig¢ kurs naszej todzi
podwodnej. A wtedy wystarczy juz tylko odtozyc¢
odpowiednig poprawke ,pi razy drzwi” i rozpru¢ mu
burte dwiema torpedami (wystrzelonymi z wyrzutni
dziobowych badz rufowych - zaleznie od sytuacji).
Wrég nie moze jednak przeptywa¢ zbyt blisko
naszego OP bo torpedy, nawet jesli byly dobrze
wymierzone, przejdq pod nim. Bardzo skuteczna
taktyka, ktérg producent powinien chyba troche
ograniczy¢ jakims$ patchem...

No i co, cwaniaczku, dates sie zrobi¢ w konia. Byto
mnie obrzuca¢ bombami gtebinowymi!?

Okret podwodny ma to do siebie, ze czesto musi sie wynurzy¢ by zatoga mogta zaczerpngé
$wiezego powietrza. Jednak wynurzenie gdy w poblizu czai sie nieprzyjaciel jest z oczywistych
wzgleddw niebezpieczne. Sa wiec trzy sposoby by zminimalizowaé ryzyko, ze to bedzie ostatni
haust powietrza dla dzielnych podwodniakéw. Pierwszy - wyptywamy na powierzchnie oddaliwszy
sie wczeséniej od nieprzyjaciela, staramy sie pozostawac zwrdceni do niego rufg by stanowic jak
najmniejszy cel do trafienia, ewentualnie ostro manewrujemy, wykonujac gwaltowne zwroty by
unikng¢ pociskdw. A jeszcze lepiej jest oddali¢ sie, zrobi¢ zwrot o 180 stopni i wynurzy¢ sie
dziobem do wroga by nasze dziato poktadowe mogto strzela¢ - no ale taki manewr trzeba sobie juz
odpowiednio wczesniej zaplanowad... Czerpiemy maksimum powietrza i schodzimy pod wode.

Drugi sposob - wynurzamy sie przy burcie jakiego$
statku ,cywilnego” wroga (tankowca, transportowca,
itp. - o ile takie sq w poblizu), zastaniajac sie nim od
wrogiego okretu wojennego. Wprawdzie te statki tez
czasami dysponujg jakims$ lichym uzbrojeniem ale
mozna takie kiepskie dziatko szybko zneutralizowac
wlasnym. Poza tym nieprzyjaciel nie liczy sie ze
swoimi i strzela nawet do naszej ,zastony”, utatwiajac
nam zadanie. Trzeci sposob (w/g mnie najlepszy):
wyptywamy dostownie na sekunde, tak by tylko kiosk
okretu wyszedt ponad lustro wody i zaraz dajemy
nurka z powrotem. Operacje powtarzamy az do
ztapania maks. ilosci powietrza. Oczywiscie wrdg
bedzie strzelat, gdy nas zobaczy na wodzie, ale przez
tak krétkg chwile nie powinien sie zdgzy¢ wstrzelac.

Zatoga, przygotowac sie do abordazu!

By zatopi¢ niszczyciel lub statek transportowy trzeba dwdch torped, krgzownik powinien pdjs¢ na
dno po trzech/czterech, zas$ pozostate, wieksze ptywajace ,zelazka” (pancerniki, lotniskowce) mogg
przejawia¢ zapotrzebowanie nawet na sze$¢ takich $miercionosnych cygar. Uwaga ta tyczy sie
zarowno torped odpalanych przez okrety podwodne, jak i niszczyciele, czy zrzucanych przez
samoloty torpedowe. Do strzatu staramy sie podejs¢ jak najblizej do wroga, nie dajac mu szansy
na unikniecie postanych w jego kierunku podwodnych cygar. Ach, i jeszcze jedno - staramy sie by
poszczegolne nasze ataki torpedowe (przede wszystkim te z uzyciem samolotow) byty wykonane w
krotkim okresie czasu. Inaczej po zainkasowaniu kilku torped, ktdore jednak nie zatopity celu wrdg
naprawi uszkodzenia/zatata wiekszos$¢ przeciekow i cata zabawa zacznie sie od nowa.
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E_Tiax _]ll,',i'm

Trzy, prawie jednoczesne trafienia torpedami — oj,
sporo tatania beda mieli.

Salwg torped staramy sie pokry¢ catg sylwetke celu -
jedno cygaro odpalamy w dziéb, drugie w rufe,
pozostate w s$rédokrecie. W ten sposéb jezeli wrdg
wykona nawet jakie$s uniki (np. da catg wstecz)
powinien oberwac¢ przynajmniej jedng lub kilkoma
torpedami. Porada ta dotyczy gtéwnie ataku
wykonywanego przez t6dz podwodng. Z kolei gdy
mamy pod swojg komendg kilka niszczycieli, rowniez
uzbrojonych w torpedy, dobrze jest zaraz na
poczatku gry wyda¢ im rozkaz (poprzez menu
uruchamiane Altem) uzywania ich w/g wlasnego
uznania (widzimisie). Potem, w ferworze walki tatwo
o tym zapomnie¢ albo wtasnoreczne odpalanie torped
z kazdego z tych niszczycieli nastrecza trudnosci,
powoduje, ze sie gubimy w grze.

Wystrzelone torpedy (ich tory) wida¢ na mapie
(klawisz Tab) w maksymalnym jej zblizeniu. Tych
postanych przez wroga w naszym kierunku staramy
sie unikng¢ zmieniajac kurs, przyspieszajac lub
zwalniajac, a nawet catkowicie stajac w miejscu. Jesli
nie ma szans na zrobienie uniku robimy gwattowny
zwrot na zblizajace sie $miercionosne cygara,
dziobem do nich - a noéz-widelec zamiast catg salwg
oberwiemy tylko dwiema. A dziobem dlatego bo
zwykle nic w nim nie ma (i w morde, przepraszam -
w dziéb mozna oberwac), podczas gdy pod rufg kryje
sie sruba, a w samej rufie maszynownia/sterownia —

newralgiczne dla manewrowosci okretu.

Kawat pustego oceanu dookota a tu ttok jak w
autobusie miejskim w godzinach szczytu.

UFff, byto blisko...

Kiedy dysponujemy kilkoma okretami jeden z nich
jest zwykle wazniejszy od innych, np. czesto jest to
lotniskowiec. Przeciwnik, znajac jego wartos¢, stara
sie go zatopi¢ miedzy innymi torpedami. Dobrze jest
wiec chronic¢ takie ptywajace lotnisko (czy inne wazne
~Zelazko”) ustawiajac pozostate swoje okrety wojenne
idgace z nim w formacji/szyku dosy¢ ciasno i tak, by
swoimi kadtubami niejako ,ekranowaty” (zastaniaty)
burty wazniaka od strony, z ktérej nadlatujg
samoloty torpedowe wroga. Lepiej straci¢ od torpedy
jakiego$ marnego niszczyciela niz lotniskowiec...
Uszykowanie zmieniasz wybierajac z menu rozkazéw
(uruchomianego Altem) ,Formacje”, a potem
przeciagajac LPM na mapce, ktora sie pojawi kotka
miejsc docelowych dla okretdw.

Poza tym samoloty torpedowe nieprzyjaciela podchodzac do swojego celu beda najpierw musiaty
sie przebic¢ przez $ciane ognia plot. naszych ekranujacych go okretéw wojennych.

Z kolei gdy toczymy walke artyleryjskg kilkoma swoimi jednostkami ptywajacymi nalezy je ustawi¢ w
szeregu, jedng za drugq, by wszystkie mogly ostrzeliwac cel, nie przeszkadzajac sobie wzajemnie - sita
ognia jest woéwczas potezna. No i oczywiscie staramy sie aby nasza tajba (i pozostate) caly czas byta
zwrdcona burtg do przeciwnika coby wszystkie wieze dziatowe mogty prowadzi¢ ogien.
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Ogien z dziat poktadowych naszego okretu staramy
mozliwego
dystansu, patrzac na cel przez lornetke i przyblizajac
widok  SPM  (érodkowym  przyciskiem/trzecim
przyciskiem/kotkiem myszki). Najwiekszym zasiegiem
i najpotezniejszymi dziatami dysponujg pancerniki,
$rednim - krazowniki, a najmniejszy zasieg i
najstabszg artylerie maja niszczyciele. Staramy sie
mierzy¢ (odktadajac ,na oko” poprawke na ruch celu)
w magazyny amunicji (ich eksplozje potrafiag w
mgnieniu oka zatopi¢ wrogie ,zelazko”), znajdujace
sie zwykle pod wiezami dziatowymi, cho¢ ewentualne

sie otwiera¢ juz z maksymalnego

She's had it!

trafienie w nie to w tej grze raczej kwestia przypadku

i szczescia.

Celna salwa w magazyn amunigcji i pojedynek jest
rozstrzygniety.

Kropki widniejace pod celownikiem - zielone/zétte/czerwone/fioletowe — oznaczajq odpowiednio:
wieza dziatowa widzi cel/ten znajduje sie w zasiegu ognia/mozna do niego strzela¢ (zielona), trwa
tadowanie dziata lub jego obracanie w kierunku celu (zo6tta), wieza nie moze strzela¢ ze wzgledu na
brak zasiegu lub widocznosci celu albo jej uszkodzenie (czerwona). Z kolei fioletowa kropka
wystepuje chyba tylko w przypadku okretéw podwodnych i oznacza, ze do danej wyrzutni
torpedowej nie ma juz cygar (nowych niestety nie mozna zatadowac w bazie/stoczni).

Bombowce atakujq cel podchodzac do niego w osi
wzdtuznej, samoloty torpedowe za$ z boku (z burty).

Zanim zaatakujemy  wrogie okrety swoimi
bombowcami (obojetnie czy tymi zrzucajacymi
bomby 2z lotu poziomego czy nurkowcami) Ilub
samolotami torpedowymi, wyznaczmy im
odpowiednie trasy podejscia bo gra za nas tego nie
zrobi. Szczegodlnie tyczy sie ta porada samolotéw
torpedowych, ktére - jesli sie o nie wczesniej nie
zatroszczy¢ - lubig zaatakowaé wroga pod jakim$
gtupim katem (np. od dziobu), a wdwczas chybiajq
torpedami bo cel jest maty/waski. Tak wiec
bombowce powinny podej$¢ do celu w jego osi
wzdtuznej, za$ samoloty torpedowe - z burty. Gdy
nasze maszyny znajda sie juz na odpowiednim kursie
dopiero wtedy mozna im wskazac¢ konkretne cele i
ewentualnie samemu poprowadzi¢ atak.

Bombowce nurkujgce i ich bomby w/g mnie [T ErTTEA

niespecjalnie sie przydajg (preferowatem samoloty
torpedowe) oprocz dwodch sytuacji - bombardowania
poktadéw startowych lotniskowcow i oczywiscie jego
instalacji ladowych. Do tego pierwszego zadania
jeszcze lepiej jest przydzieli¢ zwykte bombowce
zrzucajace swoj Smiercionosny fadunek z lotu
poziomego (ang. level bombers), np. Latajace Fortece
B-17 czy B-25 Mitchell. Jedli jednak upartes$ sie
atakowa¢ nurkowcami najpierw lepiej zobacz jak sie

prawidtowo zrzuca bomby z nurkowania - podejrzyj -

jak robi to (automatycznie) komputer, gdy wskaze
mu sie cel (nie ruszaj myszki podczas podgladania,
chyba, ze z wcisnietym Ctrl): samolot zmniejsza
predkos¢, przewraca sie na grzbiet i nurkuje.

(T

Japonczycy tam na dole pewnie diugo beda pamietac
ten stalowy deszcz, ktory na nich dzisiaj spadt.
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