- '
e T e 2 e

PROCEDURA
LADOWANIA

Zasiadz za sterami samolotu pasazerskiego i wraz ze swoim
zaufanym drugim pilotem dotézcie wszelkich staran, aby bezpiecznie
wyladowa¢ na lotniskach catego swiata!

(4881

W tej kooperacyjnej grze wcielacie sie w pare pilotéw,
ktérych zadaniem jest bezpieczne wyladowanie
samolotem pasazerskim na r6znych lotniskach
catego Swiata. Ale posadzenie ogromnego samolotu
nie jest tak proste, jak mogtoby sie wydawaé! Musicie
komunikowac sie z wieza kontrolna, aby upewnic sie,
ze nie jestescie na kursie kolizyjnym; dostosowac
predkosc¢, aby nie mina¢ lotniska; ustabilizowac
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samolot, tak aby ladowat réwno z ziemia; wysuna¢
klapy, aby zwiekszy¢ site no$na i bezpiecznie
przyziemi¢; wypusci¢ podwozie, aby zapewni¢ kontakt
z pasem; i na koniec wiaczy¢ hamulce, aby wytracic¢
predkos$¢ juz po wyladowaniu.

Wspdtpraca i nerwy ze stali sa nieodtacznymi
sktadowymi sukcesu!
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Ekran aktualnej
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CEVALCR ol PN M I PRZED KAZDA ROZGRYWKA

UWAGA: Ponizej znajduije sie opis przygotowania gry podstawowej. Wszystkie komponenty niewymienione
ponizej (w zamknietej cze$ci pudetka) sa czesciq zaawansowanych modutéw. Zostawcie je na razie w pudetku.

Potdzcie pulpit sterowniczy miedzy graczami, Umiesécie znaczniki samolotéow - "
ktorzy powinni siedzie¢ obok siebie, po jednej x na polach sciezki podejscia

stronie stotu. Strzatka na dysku powinna wskazywaé w liczbie réwnej liczbie symboli

czarny tréjkat na podziatce sztucznego horyzontu, ruchu lotniczego na danym polu.

a wszystkie przetaczniki powinny zakrywac¢ zielone

lampki kontrolek. Utworzcie pule znacznikéw kawy obok

planszy (a nie na planszy!)
Na predkosciomierzu: niebieski znacznik
aerodynamiki ‘ umiesécie miedzy wartosciami
4i5, apomaranczowy . znacznik miedzy 8i 9.

Kazdy z graczy bierze zastonke i czyta skrét zasad
zapisany wewnatrz.

Potdzcie znacznik hamowania . po lewej stronie

wartosci 2 na torze hamowania. Sciezka ; .

Gracz siedzacy po stronie niebieskich pél wciela podejscia tor )

sie w role pilota i bierze 4 niebieskie kosci. Gracz i poziomu
siedzacy po stronie pomaranczowych pél zostaje s;r,:ri(;z%v; lotu
drugim pilotem i bierze 4 pomaranczowe kosci. (x12)

Wsuncie tor poziomu lotu (strona z zielonym

i z0ttym paskiem S do gory) w gniazdo

w prawym gérnym rogu pulpitu sterowniczego tak,
aby liczba 6000 byta widoczna w okienku ekranu.
Liczba na ekranie wskazuje aktualna wysokos¢ lotu
mierzona w stopach.

Dey I Zetony
f przerzutu (x2)

Wsuncie $ciezke podej$cia Montréal-Trudeau

w gniazdo w lewym gérnym rogu pulpitu
sterowniczego tak, aby w okienku ekranu widoczny
byt symbol @». Ekran pokazuje aktualna pozycje
waszego samolotu.

Potdzcie zeton przerzutu na kazdym dysk sztucznego horyzontu
symbolu @ na torze poziomu lotu. =

przetaczniki
(x10)

| pulpit sterowniczy

znaczniki kawy (x3) pomarariczowe kosci (x4)




Rozgrywka trwa 7 rund. Kazda runda dzieli sie na 3 fazy:

1 NARADA | RZUTY KOSCMI
2. ROZMIESZCZENIE KOSCI
3. KONIEC RUNDY

ROZGRYWKA

1 NARADA | RZUTY KOSCMI

Na poczatku kazdej rundy przedyskutujcie swoja
strategie. Na przyktad: ,,Musimy sie pozby¢ tego
samolotu” lub ,,Dobrze bytoby, abysmy przesuneli
sie na $ciezce 0 2 pola”.

PRZERZUT

Jesli na polu aktualnej wysoko$ci znajduje sie zeton przerzutu

Podczas narady nie mozecie omawia¢ kosci. (tak jak na poczatku gry na polu 6000 stép), weZcie go

Niedozwolone sa uwagi typu ,,Jesli wyrzucisz 6,
umies¢ ja tutaj” lub ,Wykorzystaj najstabsza kos¢
do tej akcji”. Po zakonczeniu narady obaj gracze

i dodajcie do swojej puli w lewym gérnym rogu pulpitu
sterowniczego. W dowolnym momencie rundy dowolny z graczy
moze wydac zeton przerzutu. To pozwala OBU GRACZOM na

rzucajq swoimi 4 ko$¢mi za zastonkami tak, aby
drugi gracz ich nie widziat. Od tej chwili obaj gracze
musza zachowac catkowita cisze az do konca
rundy. Wyjatkiem sa uwagi dotyczace regut gry.

JEDNOKROTNY przerzut dowolna liczba kosci zza zastonki.
Naprzyktad pilot wykorzystat zeton, aby przerzuci¢ 2 ze swoich
3 kosci, jakie miat jeszcze za zastonka, a drugi pilot zdecydowat
sie przerzuci¢ wszystkie swoje 4 kosci.

2 ROZMIESZCZENIE KOSCI

ZASADY OGOLNE

Gracze rozgrywajq swoje tury naprzemiennie.

Strzatka na ekranie aktualnej wysokosci wskazuje

pierwszego gracza. Na przyktad pierwsza runde ‘ I
rozpoczyna pilot (niebieski).

W swojej turze umie$é JEDNA (i tylko jedna!)
ze swoich kosci pozostatych za zastonka na
PUSTYM polu (bez kosci) pulpitu sterowniczego.

2B B

Przestrzegaj ograniczen dotyczacych kolorow.

Pilot moze ktas¢ swoje kosci tylko na niebieskich polach,
adrugi pilot tylko na pomaranczowych. Niektore pola

sg dwukolorowe (niebiesko-pomaranczowe). Dowolny
zgraczy moze umiesci¢ na nich kos¢.

Przestrzegaj ograniczen dotyczacych wartosci.
Na przyktad na pierwszym polu klap drugi pilot moze
umiescié tylko ko$¢ o wartosci 1 lub 2.

Wigkszos¢ pdl ma ograniczenia co do koloru LUB
wartosci. Na przyktad tylko pilot moze umiesci¢ kos¢
wsekcji hamulcéw (pola sa niebieskie) i na tym polu
MUSI to by¢ kos¢ o wartosci 2.

4/s

Pola radia maja ograniczenia co do koloru, ale nie co
do wartosci, wiec gracz moze umiesci¢ na nich kos¢
odowolnej wartosci.

Pola koncentraciji nie majg zadnych ograniczen (dowolny
gracz moze umiescic¢ tu ko$¢ o dowolnej wartosci).




== AKCJE

Kosci zapewniaja rézne efekty w zaleznosci od swojej wartosci i pol, na ktérych zostaty umieszczone.

Jesli na koniec rundy na sztucznym horyzoncie
lub na silnikach nie ma po 1 kosci obu koloréw,
natychmiast przegrywacie.

UWAGA: Pola te s3 obowigzkowe, ale nie musicie
umieszcza¢ na nich swoich pierwszych kosci!

SZTUCZNY HORYZONT £\

Utrzymujcie réwny lot podczas podejscia.
Uwazajcie, aby nie wpas¢ w korkociag!

Jak tylko drugi gracz dotozy tu swoja kos¢,
pordéwnajcie wartosci obu kosci:

() Jesli obie kosci maja takq sama wartos¢, nic sie nie
dzieje.

(0 Jesli kosci maja rozne wartosci, przekreccie dysk
sztucznego horyzontu (patrzac na strzatke) w strone
gracza, ktéry umiescit kos¢ o wyzszej wartosci - o tyle
podziatek, ile wynosi réznica miedzy tymi wartosciami.
Na koniec rundy pozostawcie wskazania sztucznego
horyzontu bez zmian, nie resetujcie ustawienia dysku!

Przykiad

Izabela (pilot) umiescita 5, a Oliwier (drugi pilot)
umiescit 3. Samolot przechyla sie o 2 podziatki
w strone Izabeli.

KORKOCIAG
Jesli strzatka osiagnie lub przekroczy  , samolot WARUNEK ZWYCIESTWA a

AL T CE B R T e e 6 Na koniec ostatniej rundy musicie podchodzi¢

idealnie poziomo — symbol samolotu na dysku
musi pokrywa¢ sie z linig horyzontu. Zob. str. 11.

CZY WIEDZIALES?

W rzeczywistosci samolot pracuje w 3 osiach
obrotu: pionowej (powodujacej odchylenie
wprawo lub w lewo), poprzecznej (pochylenie
wgore i w dot) oraz podtuznej (przechylenie).
W grze zastosowano uproszczenie poprzez
odwzorowanie jedynie osi podtuznej.




SILNIKI £\

W zaleznosci od mocy, jaka przydzieliliscie silnikom, samolot bedzie zblizat sie do lotniska... albo nie.

Jak tylko drugi gracz dotozy tu swojq ko$¢, dodajcie do siebie wartosci obu kosci na polach silnikow. Suma okresla
predkos¢ samolotu. Nastepnie:

Jesli suma ta jest mniejsza od dolnego (niebieskiego) Jesli suma plasuje sie miedzy 2 znacznikami aerodynamiki,
znacznika aerodynamiki na predkosciomierzu, nie przesuncie Sciezke podejscia o 1 pole w dot.
przesuwajcie Sciezki podejscia (pozostawcie jq bez zmian).

Jedli suma jest wieksza od gérnego
(pomaranczowego) znacznika aerodynamiki,
przesuncie $ciezke podejscia o 2 pola w dét.

KOLIZJA

Jesli na polu aktualnej pozyciji znajduja sie lub
znajda wskutek przesuniecia $ciezki jakies
samoloty, nadal zyjecie!

Jesli jednak na polu aktualnej pozycji

s jakie$ samoloty i musicie przesunaé
$ciezke podejscia w dot, wtedy dochodzi
do kolizji i natychmiast przegrywacie!

PRZESTRZELENIE

Jesli na polu aktualnej pozyciji
widnieje symbol lotniska,

a wy musicie przesuna¢ Sciezke
podejscia, samolot minat lotnisko
i natychmiast przegrywacie!



]

RADIO

Potaczcie sie z wieza kontrolna, aby oczyscic Sciezke
podejscia z innych samolotdow.

Pilot ma tylko 1 pole radia, podczas gdy drugi pilot
ma 2 pola.

Policzcie pola na $ciezce podejscia, rozpoczynajac od pola
aktualnej pozycji, i NATYCHMIAST usuncie 1 znacznik
samolotu z tego pola. Jesli umiescicie ko$¢ o wartosci 1,
usuncie znacznik samolotu z pola aktualnej pozycji. WARUNEK ZWYCIESTWA n
Usuncie wszystkie samoloty. Zob. str. 11.

Ta akcja nie ma zadnego efektu, jedli na wskazanym Przykfad . o » -

przez ko$é polu nie ma zadnych samolotéw. Izabela (pilot - niebieski) umieszcza ko$¢ o wartosci 2
na swoim jedynym polu radia i usuwa samolot z drugiego
pola $ciezki podejscia (jedno pole nad aktualng pozycja).

PODWOZIE 1yiko pilot ]

Wysuricie podwozie. Kazdy wypuszczony element podwozia
zwieksza opdr aerodynamiczny samolotu.

() Umies¢ kos¢ na polu zgodnie z ograniczeniami wartosci.
Kolejnos¢, w jakiej wysuwane sa kolejne elementy
podwozia, jest nieistotna. ’ 1 } ‘

() Przesun przetacznik pod koscia w taki sposéb,
aby kontrolka $wiecita sie na zielono.

() NATYCHMIAST przesun niebieski znacznik
aerodynamiki o 1 pole w prawo.
Gdy wypuscisz juz wszystkie elementy podwozia, znacznik
powinien znajdowac si¢ miedzy warto$ciami 7i 8.

Umieszczenie kosci na polu z przetacznikiem, ktéry E) 4
$wieci sie juz na zielono, nie przynosi zadnego efektu.

Przykiad
|zabela aktywuje podwozie po raz pierwszy w tej grze.
n Umieszcza kos¢ o wartosci &4 na polu 3/4.

a Nastepnie przesuwa przetacznik tak, aby kontrolka
Swiecita sie na zielono.

B Na koniec przesuwa niebieski znacznik aerodynamiki
na pole miedzy 5 a 6.

AERODYNAMIKA | PREDKOSC %)
Gdy przesuwacie znaczniki aerodynamiki, zmieniacie
wptyw predkosci samolotu na przesuwanie w dét Sciezki WARUNEK ZWYCIESTWA B
podejscia. Na przyktad przesuniecie niebieskiego
znacznika oznacza, ze predko$¢ o wartosci 5 spowoduje
przesuniecie Sciezki podejscia o 0 pél zamiast o 1 pole.

Na koniec gry wszystkie kontrolki podwozia
musza Swiecié sie na zielono. Zob. str. 11.




KLAPY Tylko drugi pilot

Wysuricie klapy. Kazda wysunieta klapa zwigksza site nosna
samolotu oraz opdr powietrza.

() Umies¢ kos¢ na polu zgodnie z ograniczeniami wartosci.

Klapy musza by¢ wysuwane w kolejnosci od géry do dotu.

(0 Przesun przetacznik pod koscia w taki sposdb, aby kontrolka

B

Swiecita sie na zielono.

() NATYCHMIAST przesun pomaranczowy znacznik
aerodynamiki o 1 pole w prawo. Po wysunigciu
wszystkich klap znacznik powinien znajdowac sie
za wartoscia 12.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Na koniec gry wszystkie kontrolki klap
muszq $wiecic sie na zielono. Zob. str. 11.

Musisz wysuwac¢ klapy po kolei, rozpoczynajac od pola 1/2,
potem pole 2/3 i tak dalej.

Przykiad
Oliwier (drugi pilot) aktywuje drugie pole klap.

n Umieszcza ko$¢ o wartosci 2 na polu 2/3.

Przesuwa przetacznik tak, aby kontrolka $wiecita
sie na zielono.

Przesuwa pomaranczowy znacznik aerodynamiki
na pole miedzy wartosciami 10 a 11.

) D)
KONCENTRACJA

Podczas lotu nie ma czasu na poddawanie sie presji.
Skoncentrujcie sie i przygotujcie do kolejnych manewréw.

() Zaréwno pilot, jak i drugi pilot moga umieﬁ’cié dowolng
kos¢ na dowolnym pustym polu tej akcji £.

(@ Natychmiast wez znacznik kawy i pot6z na jednym
z3przeznaczonych dla nich pél. Nie mozecie mie¢ wiecej
niz 3znaczniki kawy.

W dowolnym momencie, gdy ktéres z was umieszcza ko$¢ na
pulpicie sterowniczym, mozecie uzy¢ 1 lub wiecej znacznikow
kawy, aby zmodyfikowaé wartos¢ tej kosci. Kazdy wydany
znacznik pozwala zmieni¢ warto$¢ o 1 oczko w gére lub w doét.
Wykorzystane znaczniki zwréécie do puli obok planszy.

» Oboje mozecie korzystac ze znacznikéw bez wzgledu na to,
kto je zdobyt.

 Niewykorzystane znaczniki pozostajq na planszy na
nastepna runde.

» Wartosci na kosciach po modyfikacji musza miesci¢ sie
wzakresie 1-6.

» Nie mozecie 1 oczkiem zmieni¢ wartosci 1 na 6 ani wartosci
6nal.

'YUL Montréal-Trudeau

- d
S
-
b

Przyktad
n Izabela ma ko$¢ o wartosci 3. Bardzo jej zalezy,
aby usuna¢ samolot z pola aktualnej pozycji.

Zuzywa wiec 2 znaczniki kawy z puli na pulpicie.

Zmienia swojq 3 w 1, a nastepnie umieszcza
ja na polu radia i usuwa znacznik samolotu
zpierwszego pola $ciezki podejscia (pola
aktualnej pozycji).




% HAMULCE  Tylko pilot —

Wyhamujcie samolot na tyle, aby po zetknieciu z ziemia
bezpiecznie sie zatrzymac.

() Umies¢ kos¢ na polu zgodnie z ograniczeniami wartosci.
Hamulce musza by¢ uruchamiane po kolei,
rozpoczynajac od pola o wartosci 2.

(0 NATYCHMIAST przesuri o 1 pole w prawo
czerwony znacznik hamowania. Efekt hamulcéw
jest rozpatrywany dopiero w ostatniej rundzie.

Musisz uruchamia¢ hamulce po kolei, rozpoczynajac
od pola o wartosci 2, potem pole 4, a na koncu 6.

Nie musisz uruchomié¢ wszystkich hamulcow, ale im
wiecej uruchomisz, tym fatwiejsze bedzie ladowanie.

Przykiad
u Izabela uruchamia drugi hamulec, umieszczajac
ko$¢ o wartosci 4 na polu z 4.

WARUNEK ZWYCIESTWA n

Nastepnie przesuwa czerwony znacznik hamowania
do przodu o 1 pole (miedzy 4 a 5).

W ostatniej rundzie wasza predkos$¢ musi byé mniejsza
od pozycji czerwonego znacznika hamowania. Zob. str. 11.

Ko N I Ec Ru N DY Po rozmieszczeniu wszystkich 8 kosci mozecie znéw ze sobq
rozmawiac! Wykonajcie nastepujace czynnosci w kolejnosci:

== ZMNIEJSZENIE WYSOKOSCI

Niezaleznie od waszych poczynan w danej rundzie
samolot obniza swéj lot. Tor poziomu lotu sktada sie
z 7 pél odpowiadajacym 7 rundom gry.

'YUL Montréal-Trudeau

Przesuncie tor poziomu lotu o 1 pole w dét
(czyli 01000 stép).

a Zabierzcie z powrotem swoje kosci z planszy.

Jesli na ekranie aktualnej pozycji widnieje
lotnisko, a na ekranie aktualnej wysokosci
widnieje samolot, przejdzcie do sekcji Koniec
gry na nastepnej stronie.

YUL Montréal-Trudeau

2====z]

Jesli tak nie jest, rozpocznijcie nowa runde!
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PRZYPADKI SPECJALNE

Zhyt wczesne dotarcie do lotniska
Na ekranie aktualnej pozycji widnieje lotnisko, a na
ekranie aktualnej wysokosci nie ma jeszcze samolotu.

Rozpoczeliscie lot w strefie oczekiwania. Musicie
rozegrac jeszcze 1 lub wiecej rund bez przesuwania
Sciezki podejscia, zredukujcie wiec predkos¢!

Niedotarcie do lotniska
aktualnej wysokosci widnieje samolot.

Rozbiliscie samolot, zanim dolecieli$cie
do lotniska. Przegrywacie!

Na ekranie aktualnej pozycji nie ma lotniska, a na ekranie

OSTATNIA RUNDA | KONIEC

Ostatnia runda rozpoczyna sie, gdy na ekranie aktualnej
pozycji widnieje lotnisko, a na ekranie aktualnej
wysokosci samolot.

Dotarliscie nad lotnisko na moment
przed przyziemieniem. Co za precyzja!

YUL Montréal-Trudeau

X =,

%

<) SILNIKI

Posadziliscie samolot na ziemi. Czas na hamowanie, aby nie
wypas¢ z pasa!

WARUNEK ZWYCIESTWA ﬂ

Sita hamowania (wskazanie czerwonego znacznika

hamowania) musi by¢ wieksza od predkosci waszego
samolotu (czyli sumy kosci silnikéw). Zob. str. 11.

W przeciwienstwie do klap i podwozia nie musicie
uruchamiaé wszystkich hamulcéw “ap+ . Hamulce nie
moga jednak wskazywa¢ warto$ci mniejszej od 2, gdyz nie
bedziecie w stanie zatrzymac¢ samolotu i sie rozbijecie.

I I
@e
Przykiad

W ostatniej rundzie Izabela i Oliwier uzyskali taczna
predkos¢ 3 (1 + 2). Izabela uruchomita hamulce 2
oraz 4. Predkosc¢ w tej rundzie jest zatem mniejsza od
potozenia czerwonego znacznika hamowania, wiec ten
warunek udanego ladowania zostat spetniony.

I | R



Skoro opanowaliscie ladowanie w Montrealu, otwdrzcie
DZIENNIK LOTU i odkryjcie nowe wyzwania!
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PORADY

NARADA

Narada, ktéra nastepuje przed kazda runda, jest
niezwykle istotna.

Przyjrzyjcie sie $ciezce podejscia i ogolnej sytuacii,
wjakiej znalazt sie samolot.

Czy lepiej przesuna¢ sie 0 0,1 czy moze 2 pola?
Co mogtoby spowodowac¢ wasza przegrana?

Co wymaga interwencji teraz? Co moze poczekac?

KOMUNIKACJA

W grze Halo wiezaistnieja dwie formy komunikacji
miedzy graczami: werbalna, przed rzutem ko$émi, oraz
niewerbalna, podczas rozmieszczania kosci, co zostato
objasnione ponizej.

ROZMIESZCZANIE KOSCI

Kos$¢ stanowi konkretna akcje podjeta przez gracza

w kokpicie, ale takze pewnga informacje dla wspétgracza.

Jesli potozysz okreslong ko$¢ na okreslonym polu
wtym momencie gry, to co twdj wspétgracz moze
ztego wydedukowaé? Czy pomozesz mu tym dokonaé
wiasciwego wyboru?

Przed umieszczeniem ko$ci mozesz takze ocenic¢, czego
twoj wspotgracz potrzebuje. Na przyktad, jesli musi on
uruchomi¢ pierwsze klapy, lepiej pot6z kos¢ o wysokiej
wartosci na sztucznym horyzoncie lub silnikach.
Postawienie sie w sytuaciji wspoétgracza jest niezbedne,
aby wasza wspotpraca przyniosta jak najlepsze efekty.

SZTUCZNY HORYZONT

Sztuczny horyzont jest centralnym elementem pulpitu.

Wskazuje on czy samolot podchodzi réwno do pasa.
Jest parametrem tatwym do kontroli, ale jednoczes$nie
krytycznym, jesli chodzi o bezpieczenstwo.

Krytycznym, bo moze spowodowa¢ wasza przegrana.
Nie ryzykujcie umieszczania na nim swoich ostatnich
kosci!

tatwym do kontroli, bo pasuja tu rézne wartosci kosci
i dopiero w ostatniej rundzie trzeba zadbac o jego
idealne wypoziomowanie.

WAZNE: Nie czytajcie tej strony podczas lektury instrukcji.
Przeczytajcie ja w przypadku ktopotéw z udanym ladowaniem.

KONCENTRACJA

Kos$¢ poswiecona na zdobycie kawy to tak naprawde

1 akcja w kokpicie mniej, wiec korzystaijcie z tej opcji
oszczednie! Jesli jednak wiesz, ze dana ko$¢ nie przyda
ci sie w tej rundzie, w ktérym momencie najlepiej ja
odrzuci¢? Znacznik kawy moze okazac sie zbawienny
dla twojego wspotgracza, wiec nie czekaj z tym do
ostatniej tury.

ZWLEKANIE

Czy twoje kosci pokazuja takie same wartosci, czy
rézne? Jesli rézne, mozesz poczekac, az wspotgracz
potozy swoje pierwsze kosci na wspdlnych obszarach
(sztuczny horyzont, silniki).

Po prostu odwlekaj swéj ruch na te obszary.

PREDKOSC

Predkos¢ jest bardzo waznym elementem w kazdej
rundzie. Czasami bedziecie zmuszeni przesunac Sciezke
podejscia o konkretna liczbe pél (0, 1 albo 2).

A to oznacza, ze trzeba szybko poinformowaé
wspotgracza o mocy twojego silnika.

Z drugiej strony, jesli przed wami na $ciezce podejscia
nie ma innych samolotéw, predkos¢ nie jest tak
kluczowa i mozecie swoje pierwsze kosci umiescic na
innych polach.

KLAPY | PODWOZIE

Te dwa obszary pulpitu maja bezposredni wptyw

na powodzenie ladowania, wiec uruchamianie ich

w odpowiednim czasie jest kluczowe. Jesli musicie
przesunaé sie na Sciezce o 2 pola, nie wysuwaijcie klap
zbyt wezesnie! Jesli nad lotniskiem panuje duzy ruch,
moze trzeba zadba¢ o zerowe przesuniecie na Sciezce
podejscia? Wysuniecie podwozia moze w tym poméc!

RADIO

Oczyszczanie $ciezki podejscia z innych samolotéw
jest niezbedne, aby posuwac sie naprzéd. Usuniecie
samolotu z pierwszego lub drugiego pola jest wazna
informacja. Z piatego? Juz mniej.

Planowanie przysztych posunie¢ jest zawsze dobrym
pomystem. Usuniecie samolotu z dotu Sciezki jest
przydatne, ale niekoniecznie pierwsza koscia.




