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Wstep

e
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NIEOFICJALNY PORADNIK DO GRY

Witam w poradniku do gry Axis & Allies, strategii czasu rzeczywistego rozgrywajacej sie w realiach
II Wojny Swiatowej. Znajdziesz tu szczegdtowe wskazéwki dotyczace rozgrywania bitew
taktycznych i planowania rozgrywki w opcji Word War II, przeglad umiejetnosci wszystkich
generatow wystepujacych w grze, uwagi na temat prawidlowego doboru i wykorzystania
poszczegdlnych typdw jednostek oraz opis wszystkich kampanii dostepnych w opcji Campaign.

Zapraszam do lektury!

Rafal ,,Yossa” Nowocien
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Bitwy

Prawie wszystkie bitwy w grze wygladajg bardzo podobnie. W pierwszej kolejnosci zaktadamy baze
(czasem trzeba wczesniej wywalczy¢ sobie wolny teren), potem stawiamy kolejne budowle, bronigc
ich przed atakami wroga z ladu lub powietrza, a wreszcie, zebrawszy odpowiednig grupe
uderzeniowg (lub kilka grup) sami przypuszczamy atak, stopniowo zdobywajac teren. W ramach
tego schematu wyodrebni¢ jednak mozna kilka ogdlnych prawidlowosci, ktore sprawdzajg sie w
wiekszosci sytuacji, z jakimi zetkniemy sie na polu bitwy:

e Jesli przeciwnik dysponuje lotnictwem, staraj sie likwidowa¢ je (za pomocg wiasnych
bombowcow lub opcji typu Carpet Bombing/Kamikaze/V Weapons/Atomic Bomb) w
pierwszej kolejnosci. Jedyna naprawde skuteczng obrong jest niszczenie wrogich lotnisk.
Budowanie wtasnej obrony przeciwlotniczej jest kosztowne i zazwyczaj mato skuteczne, bo
nawet zestrzelony samolot przeciwnika moze staranowaé nasz budynek, czynigc wiele
szkod. Co jaki$ czas patroluj z powietrza obdz wroga, i gdy tylko postawi nowe lotnisko,
niszcz je jak najszybciej.

e Wykorzystuj pancerniki nie tylko do wysadzania desantu na brzeg, lecz takze niszczenia
wrogich instalacji i oddziatdw. Ich dziata majq duzy zasieg, a w zasadzie poza lotnictwem i
pancernikami przeciwnika nie posiadajg zadnych ,naturalnych wrogéw”.

e Jesli to mozliwe, inwestuj w czotgi. Ten typ oddziatdbw jest najbardziej uniwersalny
(skuteczna walka zaréwno z czotgami, jak i piechotg) i bardzo szybko przemieszcza sie
miedzy odlegtymi punktami mapy, co czesto moze mie¢ kluczowe znaczenie dla
powodzenia wielu operacji.

e Jedli nie sta¢ Cie na dobre czotgi, korzystaj z mieszanych oddziatéw piechoty i halftrackow.
Jedli potaczysz w jednej grupie np. regimenty piechoty przeciwpancernej (Anti-Tank
Infantry) i zmechanizowanej (Mechanized Infantry), otrzymasz do$¢ wszechstronny, dobry
jakosciowo, i w miare tani zespdt uderzeniowy.

e Wiele specjalistycznych jednostek (np. saperzy, regimenty artyleryjskie i przeciwlotnicze)
jest stabo przygotowanych do bezposredniego starcia. Jesli nie chcesz ich straci¢, zapewnij
im odpowiednig, bezposrednig ostone.

e Jesli zmuszony jeste$ do obrony, przygotuj sie odpowiednio wczesniej - obsadz budynki
dobrg piechotg, w miare mozliwosci zabezpiecz baze bunkrami (w pierwszej linii zwykte
bunkry, za nimi dziata, cato$¢ ostonieta bateriami przeciwlotniczymi), przyszykuj odwéd do
kontrataku.

e Gdy Twoja grupa uderzeniowa gwattownie traci sity w walce z przewazajacym wrogiem, jak
najszybciej wycofaj ja na wiasny teren. Jesli do domu dotrze chocby ostatni poharatany
pojazd, caty regiment rychto odzyska sity i ponownie bedzie gotéw do walki.
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Mapa strategiczna

Mapa strategiczna podzielona jest na kilkadziesiat obszaréw, miedzy ktérymi przemieszczane sg
figurki symbolizujace rdézne typy oddziatdw symbolizujacych armie poszczegdélnych panstw.
Poniewaz gra toczy sie do zdobycia dwdch stolic panstw nalezacych do wrogiej koalicji (niezaleznie
od tego, czy gramy aliantami, czy jako panstwo Osi), warto przewidywac z géry kierunki uderzen
przeciwnika, ewentualnie blokujac mu dostep do stolicy wtasnej lub sojusznika. Jesli nie pomyslisz
o tym wczesniej, mozesz znalez¢ sie w sytuacji, gdy wszystkie wiasne oddziaty masz daleko od
domu, a wrég w 2-3 ruchach (jedna to kolejka to przemieszczenie armii o 1 terytorium w
dowolnym kierunku) moze zaatakowa¢ Twojg stolice! Poniewaz kazde posiadane terytorium
przynosi okreslony dochdd, zarobione s$rodki mozemy zainwestowa¢ w nowe armie lub réznego
typu unowoczesnienia. Atakujac nowe terytorium warto robi¢ to z wykorzystaniem kilku typéw
armii rownoczesnie - dzieki temu, gdy dojdzie do bitwy, mamy dostep do kwater réznego typu
jednostek.

Dwa marne dziatka na taka chmare czotgow?!
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Jednostki (regimenty)

Ponizsze zestawienie regimentéw wszystkich stron konfliktu nie uwzglednia ich sity ataku i obrony,
jedynie koszty zakupu i utrzymania. Wynika to z faktu, ze dwa pierwsze wymienione wspotczynniki
podlegajg zbyt wielu modyfikacjom i zmianom, by tego rodzaju informacja byta uzyteczna dla
gracza. Co wiecej, w ramach jednego regimentu wystepowa¢ moze nawet trzy typy pododdziatow
(np. obstuga dziat, dziato i pojazdy ostonowe), z ktdérych kazdy posiada inne wspdtczynniki
zadawanych obrazen i obrony, dodatkowo modyfikowanych przez teren, doswiadczenie regimentu i
rodzaje posiadanych ulepszen. Sensowniejsze jest raczej wskazanie ktdére jednostki sg najlepsze do
okreslonych zadan, a ktorych nalezy unikaé¢ w trakcie werbunku nowych regimentéw. Informacje o
wszystkich jednostkach dotycza ich wersji standardowych.

Wyjasnienie opisu:

Koszt zakupu: ilos¢ pieniedzy, jaka odejmowana jest od ich ogdlnej puli w chwili zwerbowania
regimentu.

Zuzycie amunicji: o ile jednostek spada przychéd amunicji w chwili werbunku danego regimentu.
Przyktad: jesli nasz poziom przychodu amunicji wynosi +20 i werbujemy regiment o zuzyciu
amunicji -15, nasz nowy poziom przychodu amunicji wynosi +5.

Zuzycie paliwa: jw., ale dotyczy przychodéw paliwa.

Ilo$¢ slotow: o ile slotow spada nasz limit posiadanych oddziatdow. Jesli np. wynosi on 15, a ilos¢
slotéw danego regimentu wynosi 1, to po jego zwerbowaniu ilo$¢ slotdw, jakie mamy do dyspozycji
spada do 14.
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Jednostki zmechanizowane

Nazwa: Halftrak
Koszt zakupu: 85
Zuzycie amunicji: -15
Zuzycie paliwa: -
Ilo$¢ slotow: 1

Opis: Podstawowa jednostka zmechanizowana, dobra do walki ze stabg piechotq i
jednostkami przeciwlotniczymi/artyleryjskimi. Typowa ,zapchajdziura”, jesli nie
dysponujesz dobra piechota.

Nazwa: Anti-Aircraft Halftrak
Koszt zakupu: 107

Zuzycie amunicji: -5
Zuzycie paliwa: -15

Ilosc slotow: 1

Opis: Jednostka do zwalczania samolotow, przydatna w miejscach, gdzie nie mozesz
postawi¢ bunkrow przeciwlotniczych.

Nazwa: Anti-Tank Halftrack
Koszt zakupu: 128
Zuzycie amunicji: -10
Zuzycie paliwa: -15

Ilosc slotow: 1

Opis: Stosunkowo tania jednostka przeciwpancerna, skuteczna wobec lekkich i
$rednich czotgéw. Niezbyt dobra w walce z piechota.

Nazwa: Artillery Halftrack
Koszt zakupu: 128
Zuzycie amunicji: -10
Zuzycie paliwa: -15
Ilosc slotow: 1

Opis: Jednostka artylerii, atakujgca przeciwnika z dystansu. Skuteczna przeciwko
budynkom. Bardzo staba w bezposredniej walce, musi by¢ chroniona przez czotgi lub
piechote.
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