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PORADNIK DO GRY

CLASH OF NATIONS

Pawel "Pazur_76™ surowiec

Wprowadzenie

Witam w poradniku do War Leaders. Gra ta jest niejako klonem Total Wara, wiec pewne
rozwigzania zaproponowane w moim poradniczku sg tozsame z tymi, ktére mozna znalez¢ w
poradnikach do TW, mimo, iz ramy czasowe i realia obu gier dzieli przepas¢ kilkuset lat.

Na poczatek moze mata gars¢ wskazowek dotyczacych przeciwdziatania crashom nekajacym gre w wer. 1.0,
a zdarzajacym sie gtdwnie w jej czesci strategicznej. Przede wszystkim po wyjsciu z bitwy do wspomnianej
czesci lub po zatadowaniu sejwa pod zadnym pozorem nie tykaj ktérej$ z figurek armii czy postaci
znajdujacych sie na globie ziemskim, jaki ukaze sie twoim oczom! Mozesz powchodzi¢ do zaktadek
ministerstw czy podbitych terytoridow i dopiero wtedy — wypowiadajac na gtos stowa modlitwy — sprébowac
klikng¢ ktoras z figurek (najlepiej przeplatajac to z ponownym zerkaniem do w/w zakfadek). Ewentualnie do
okienka armii stojacej w danej prowincji mozna dostac sie przez zaktadke tego pola, aczkolwiek na diuzszg
mete nie jest to zbyt wygodne postepowanie. Jesli bedziesz trzymat sie tej porady to bezpardonowe wyskoki
na pulpit owszem, beda sie nadal zdarzaty, ale jakby rzadziej. A bugi i dtugie czasy fadowania sejwdw,
tudziez przelaczania sie z czesci taktycznej na strategiczng? Cdz, z nimi nic sie nie zrobi, pozostaje do nich
przywyknaé¢, nawet na systemach z duzg iloscig RAMu gra taduje sie potwornie wolno...

Poradnik ten powstawat podczas zmagan z polskojezyczng wer. 1.0 programu i dotyczy rozgrywki
w trybie niskiej zgodnosci historycznej, chyba najciekawszym. A warunki zwyciestwa w kampanii w
takim wariancie zabawy sg nastepujace: 1) wszystkie gtdwne panstwa zostaty pokonane poprzez
strate wszystkich terytoriow lub $mier¢ przywddcy; 2) podbites przynajmniej 80% wszystkich,
ogolnoswiatowych terytoriéw przed rokiem 1950.

Zanim rozpoczniesz wtasciwg gre radze zapoznac sie
z samouczkiem (w postaci filméw) w niej zawartym,
ktéry w bezbolesny sposéb przeprowadzi cie przez
zupeilne podstawy gry, jej mechaniki, sterowania,
etc.

Pawet ,,PaZur_76" Surowiec
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Dwa niezwykle wazne czynniki, ktore trzeba bra¢ pod uwage prowadzac negocjacje z innymi
panstwami to odpowiednio stopien zaufania i poziom sympatii.

Stopien zaufania reprezentuje prawdopodobienstwo respektowania przez dane panstwo zawartych
porozumien. Innymi stowy -wiarygodnos¢ tego kraju na arenie miedzynarodowej. I tak np. jezeli
zawrzemy ,pakt o nieagresji” z panstwem, ktore nie cieszy sie zbytnim zaufaniem u innych krajow, nie
liczmy specjalnie, ze owe porozumienie bedzie przez nie respektowane... Z kolei nasz niski stopien
zaufania utrudni nam zawieranie porozumien z innymi, takie traktaty bedg nas po prostu wiecej
kosztowac. Zaufanie zwieksza sie stopniowo samo wraz z uptywem czasu, dodatkowo zwiekszamy je
przez stosowanie sie do porozumien, ktére s w mocy. Z kolei poziom zaufania obniza atakowanie
innych panstw bez wczes$niejszego wypowiedzenia im wojny, tamanie porozumienia nie bezposrednio i
odwotywanie go za pomocg $rodkéw dyplomatycznych. Zasadniczo warto przestrzega¢ podpisanych
traktatéw, a dalsze dziatania podejmowac dopiero po ich wygasnieciu.

Drugi z czynnikow to poziom sympatii jednego panstwa do drugiego. Gdy jest wysoki tatwiej nam
bedzie wynegocjowaé porozumienie z tym krajem. Dodatkowo taki wysoki poziom sympatii
potrzebny jest do zawierania niektérych traktatow, np. sojuszy (udaje sie je zawigzywaé, gdy
sympatia drugiego kraju do naszego znajduje sie dopiero na poziomie ok. 90%). Warto nadmienic,
iz jedno panstwo moze by¢ zyczliwe drugiemu, ale drugie wcale nie musi tej przychylnosci
odwzajemniac. Dzieje sie tak np. gdy jednostronnie zrywamy sojusz z dotychczasowym aliantem:
sympatia naszego kraju do tamtego pozostanie na niezmienionym poziomie, z kolei tamtego do
naszego spadnie. Poziom sympatii zwiekszamy poprzez zawieranie rozejmow, sojuszow, badz
jakichkolwiek innych porozumien, deklaracje pokoju i wreczanie prezentéow (w postaci pieniedzy,
prowincji, etc.). Sympatie zmniejszamy zas przez wypowiedzenie wojny (lub atak bez uprzedniego
wypowiedzenia — wiekszy spadek sympatii), wraz z kazdg bitwa stoczong z adwersarzem i kazdg
odebrang mu prowincja, przez zerwanie sojuszu badz jakiegokolwiek innego porozumienia, gdy
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druga strona odkryje na swoim terytorium naszego szpiega wykonujacego jakie$ tajne zadanie i
kiedy gromadzimy na granicach z tym panstwem duze ilo$ci wojska.

Nastroj przywodcy wojennego miesci sie w jednej z pieciu kategorii: przyjazny, mity, obojetny,
drazliwy i wybuchowy.

Darowizny pieniezne. Najprostszy sposéb na poprawienie stosunkéw z innym panstwem. Kazda
~Stowka” naszej darowizny pienieznej podnosi poziom sympatii o 1% - tatwo wiec wyliczy¢, ze by
podnies¢ sympatie drugiej strony o np. 25%, trzeba bedzie podarowac jej sumke 2.500. Zamiast
pieniedzy mozna sie postuzy¢ np. ropa, o ile mamy jej nadwyzki. Darowiznami pienieznymi, a takze
pozyczkami i kredytami na maty procent mozna réwniez wspiera¢ niepodlegte panstwa, gdy wyglada na
to, ze bedg one musiaty stawi¢ czota imperialnym zapedom jednej z gtdwnych nacji (konkurencyjnej
wobec naszej). Przyktadowo Brytyjczycy mogg wspierac finansowo opor zbrojny Ameryki Potudniowej,
kiedy USA prdbujg zagarna¢ tamtejsze bogate w zasoby ziemie. Jesli nawet Stany wyjda z tej proby sit
zwyciesko, to przynajmniej ich armie powinny by¢ mocno ostabione wojaczka - i wtedy sami je
atakujemy, korzystajac z sytuacji. Bo trzeba mysle¢ perspektywicznie, nie wydawac¢ bezcelowo
funduszy na sterowanie sytuacja, jesli nie mamy zamiaru potem jej wykorzystac.

Surowce. Preferowana wymiana co$ za co$ - wczesniej nalezy sprawdzi¢ jakich zasobdw brakuje
naszemu partnerowi, a ktorych u nas jest pod dostatkiem. Bo jesli grajac np. ZSRR postanowimy
na poczatku gry nie wymieni¢ lecz zakupi¢ za gotowke troche potrzebnego nam kauczuku u
Wielkiej Brytanii, to powinnismy sie liczy¢ z tym, ze zazadajq sporej sumki (ok. 3000)...

Pozyczki i kredyty. Réznica miedzy pierwszymi a drugimi jest taka, ze pozyczki odbieramy w
ciggu 20 kolejek bez odsetek, zas kredyty z odsetkami, ktore trzeba ustali¢ w zaleznosci od sumy
kredytu. Ten drugi rodzaj porozumienia handlowego mozna wykorzysta¢ do ,drenowania” kieszeni
adwersarza zanim rozpoczniemy z nim wojne. Najpierw prosimy go o kredyt na horrendalny
procent (powinien sie zgodzi¢ skuszony wizjgq przysztego, ogromnego zarobku), oprdzniajac jego
kieszen z pieniedzy (suma, ktdorg aktualnie posiada powinna by¢ widoczna u goéry, gdy prowadzisz z
nim rozmowy dyplomatyczne, badz mozna jg sprawdzi¢ w zaktadce statystyk-> kredyty). W ten
sposéb pozbawiamy go na pewien czas mozliwosci rozwoju armii (sami uzyskujac fundusze na
rozwijanie swojej). Wowczas rozpoczynamy dziatania wojenne z nim, korzystajac z tego, ze nie ma
on srodkéw na prowadzenie wojny. Wykanczamy przed uptywem 20 kolejek zdobywajac prowincja
po prowincji cate jego panstwo. W efekcie nie bedziemy musieli mu oddawac kasiorki, bo... nie
bedzie juz komu oddawac. Patent 6w sprawdza sie gtéwnie wobec niewielkich i neutralnych panstw,
ale przy odrobinie szcze$cia mozna sie nim postuzy¢ na poczatku gry takze wobec ktdérego$ z
gtéwnych panstw, posiadajacych na starcie niewielkie wtosci, ktére na dodatek nie sa rozrzucone
po catym globie. Przyktadowo grajagc ZSRR mozna w ten sposdb wykoniczy¢ Niemcy badz Japonie.

Wymiana technologii. Zwykle w stosunku 1:1, czyli za jedng technologie, ktdérg oferujemy
mozemy od drugiej strony otrzymac rowniez jedng. W tym przypadku raczej bez znaczenia jest
Jkaliber” naszej oferty.

Przekazanie terytorium. Kolejny dobry sposdéb na poprawe nastrojéw drugiej nacji, ale takze...
Swietny patent na wciggniecie jej w wojne z naszym wrogiem. Przyktad: grajgc Niemcami zdotatem
podbi¢ ZSRR tworzac w Azji érodkowej granice z wojowniczo do mnie nastawionym Cesarstwem
Japonii. Z kolei na wyspach Oceanii Japoniczycy graniczyli z Imperium Brytyjskim, ktérego jednak nie
atakowali, co bylo mi nie na reke, gdyz wolatbym by sko$noocy toczyli wojne dzielac swojg uwage i
przede wszystkim sity na dwa fronty. Postanowitem wiec wciggna¢ Brytoli w moja niemiecko-japonska
wasn, podreperowujac z nimi stosunki i podarowujac jedng z moich mato znaczacych i wcinajacych sie
w terytorium Japonii prowincji. W efekcie skosnoocy, chcac dorwaé Adolfa H. zmuszeni byli podbi¢ nowg
prowincje brytyjska (co byto fatwe bo Anglicy nie mogli do niej dosta¢ wojska), doprowadzajac do
wybuchu kolejnej wojny, japonsko-brytyjskiej i utworzenia nowego frontu, tyle ze w Oceanii. Czyli
osiagnatem to, czego chciatem. Oczywiscie trzeba mie¢ na uwadze sympatie i stosunki panujgce miedzy
zainteresowanymi panstwami, bo jesli nie bedziemy uwazni, to moze sie okaza¢, iz niechcacy zamiast
stworzy¢ sobie sojusznika zyskamy kolejnego wroga. Nie zawsze tez ten sposéb dziata (nie wiedzie¢
czemu): w analogicznej sytuacji, gdy prébowatem nasta¢ Brytoli na USA, nic z tego nie wyszto, mimo ze
oba panstwa juz wtedy bardzo sie nie lubity (obustronna sympatia mocno na minusie) i nie wigzaty ich
zadne traktaty (o nieagresji, rozejm czy sojusz). Jak gdyby mimo to istniata miedzy nimi jakas
tajemnicza ni¢ porozumienia...
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Odkupywanie terytoridow. Pozwoli¢ sobie na nie mozna oczywiscie gdy juz finansowo mocno
stoimy na nogach, czyli raczej na dalszym etapie rozgrywki. Ceny prowincji rozpoczynajq sie od
2.000-2.500 za niewielkie, mato znaczace i pozbawione zasobdéw prowincje, ktére kupujemy od
~postawionych pod $ciang” panstw (tzn. takich, ktére np. wykrwawiliSmy w wojnie). Rosna, gdy
region, ktorym jesteSmy zainteresowani jest duzy obszarowo, jego populacja zamozna, gdy
zawiera surowce (im wiecej tym bedzie drozszy), komputer postawit juz w nim wazne budynki, lub
ulokowany jest w strategicznym miejscu.

Wypowiedzenie wojny. Rozpoczecie dziatan wojennych bez wczesniejszego wypowiedzenia
wojny przeciwnikowi skutkuje spadkiem zaufania do naszego panstwa na arenie miedzynarodowej.

Prawo do przejsScia. Mozna go zazadac¢ od innych, albo da¢ innym. Druga opcja moze sie okazac
pomocna w sytuacji kiedy np. toczymy wojne na dwa fronty, a nie mamy wystarczajacych sit wojskowych
na takie dziatania. Koncentrujemy wiec uwage na jednym, a na drugi front szukamy sojusznika, ktéry jest
niezbyt przychylnie nastawiony do naciskajgcego nas w tamtym rejonie panstwa (lub wrecz toczy z nim
wojne gdzie indziej). Ow sojusznik koniecznie musi z nami graniczy¢. Nastepnie podarowujemy $wiezemu
aliantowi jedno z naszych terytoridow (na tym drugim froncie!), wciggajac go w wojne z namolnym
wrogiem (podarowana prowincja zostanie przez tego najpewniej zaatakowana). Zaraz pdzniej dajemy
koalicjantowi prawo do przejscia - w efekcie powinien on sta¢ przez nasze terytorium swoje sity do walki
na naszym zaniedbanym froncie, wigzac tam wroga i pozwalajagc nam na skoncentrowanie uwagi i
$rodkdw na drugiej linii dziatan wojennych.

Rozejmy i sojusze, pakt o nieagresji. Zanim podpiszemy ktdrykolwiek z tych traktatéw nalezy
sprawdzi¢ jak wygladajg stosunki panstwa-partnera w rozmowach z innymi. Szukamy wspdlnych
wrogow, kalkulujemy jak i z kim wciggna¢ go w wojne, nalezy tez zorientowac sie (spogladajac na
mape) z kim to panstwo graniczy, jaki ma potencjat gospodarczo-militarny (zerkamy do
Ministerstwa Statystyk). Nie dzialamy po prostu bezmyslnie i myslimy perspektywicznie
przewidujac jak rozwinie sie sytuacja. Czasami (w wer. 1.0), mimo ze oba kraje lubig sie
wzajemnie, nasz partner w rozmowach dyplomatycznych zachowuje sie dosy¢ irracjonalnie i za nic
nie chce sie zgodzi¢ na zawarcie rozejmu czy zawigzanie sojuszu. Tak zdarzyto mi sie podczas gry
Niemcami, kiedy probowatem sie dogadac¢ z USA - mimo, ze poziom sympatii (obustronnej) byt na
najwyzszym mozliwym poziomie (200 %), a wojna miedzy nami nalezata raczej do ,papierowych”,
Roosevelt za nic nie chciat podpisa¢ rozejmu. Pomogto dopiero potozenie na dokumencie
porozumienia sporej darowizny pienieznej.

Linta pabaiw dyalomatyermych
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Dziatania wywiadowcze

A takze kontrwywiadowcze, sabotaz, skrytobdjstwa i podobne. By wyszkoli¢ szpiega do tych zadan
musimy najpierw wybudowac¢ Kwatere Gtdwna Wywiadu, potem wejs¢ w zaktadke rekrutowania
armii na terytorium, na ktéorym 6w budynek stoi i klikna¢ zaktadke ,piechoty” - tam znajdziemy
szpiega. Koszty jego rekrutacji (zajmuje ona 1 ture) wynoszg 300, utrzymania 37. Szpiedzy to
jedyne jednostki, ktére moga bez przeszkdd poruszac sie po catym terytorium, sojuszniczym jak i
wroga. Mozna ich takze transportowac okretami, a najlepiej nadaje sie do tego celu t6dz podwodna
zdolna przewiez¢ jednorazowo jednego szpiega. Na okrecie transportowym ten malutki szpieg
zajmuje bowiem cate jedno miejsce, ktore réwnie dobrze mozna by wykorzysta¢ do przewiezienia
jednej poteznej armii skfadajacej sie z az 16-u dywizji! A samych szpiegdw niestety nie mozna
taczy¢ w ,armie”. Ewentualnie mozna agenta dotaczy¢ do jednej z armii zlecajgc mu ochranianie
tytka generata nig dowodzacego (niestety w wer. 1.0 taki generat musi by¢ rangi zerowej),
zatadowac¢ towarzystwo na transportowiec, przewiez¢ do miejsca docelowego, wytadowaé armie i
ponownie wydzieli¢ z niej szpiega. Szpiega mozna przerzuci¢ (maks. o 4 pola) réwniez samolotem
transportowym (najszybszy $rodek transportu) - do jednej maszyny wchodzi znowu tylko
pojedynczy szpieg.

Po kliknieciu figurki agenta rozwija sie pod nim lista
dostepnych dziatan. Podstawowym zajeciem szpiega
jest zbieranie informacji o prowincji, w ktérej sie
znajduje - budynkach, jakie w niej postawiono,
liczbie wrazych dywizji stacjonujacych w
miejscowym garnizonie, poziomie zadowolenia
obywateli z obecnych rzaddw, itp. Akcja ta jest
obarczona najmniejszym ryzykiem pojmania
naszego cztowieka i dodatkowo jej wykonywanie
dosy¢ szybko podnosi jego doswiadczenie. O jakies
32 pkt z kazda pomyslnie wykonang akcjg tego
typu, cho¢ skok zalezny jest réwniez od morale
szpiega - im nizsze, tym mniejszy przyrost.

Szpieg musi po prostu caly czas ,weszy¢”, by zdoby¢ doswiadczenie utatwiajgce wykonywanie
innych misji. Na pomysine wykonanie zadania zbierania informacji niedoswiadczony szpieg z rangq,
0 (zero) bedzie miat duze, bo juz ok. 62% szanse (1-gwiazdkowy - 78%, 3* - blisko 100%).
Oczywiscie te szanse zalezg od terytorium, wielkosci armii na nim sie znajdujacej, obecnosci w niej
bohateréw badz generata albo wrazego agenta — ci ostatni zmniejszajg nasze szanse. Wartosci,
ktére podaje sg wiec orientacyjne i dotyczg $redniego poziomu trudnosci, przyktadowego
terytorium Konga w Afryce oraz najczestszej sytuacji gdy na miejscu jest typowy garnizon
sktadajacy sie z kilku dywizji, bez (rzadkich) bohateréw, generata i szpiega.

Wraz z nabywaniem doswiadczenia przez naszych agentéw powinniSmy sie postara¢ o technologie
~Stuzb specjalnych” (wynalez¢ jg samemu, wymieni¢ z innym 2z panstw), umozliwiajaca
prowadzenie bardziej zaawansowanych dziatan. Czyli przeprowadzanie zamachdw na przywddcéw
konkurencyjnych, gtéwnych panstw, generatéw i bohateréw znajdujacych sie we wrazych armiach
(ale takze ochrone naszych wiasnych postaci tego rodzaju), wzniecanie buntéw czy
przeprowadzanie aktéw sabotazu w prowincjach adwersarzy.

Najtatwiejszm z wymienionych zadan, ktére jest w stanie wykonac¢ nawet $rednio doswiadczony
agent, jest podzeganie do powstania. W zwigzku z tym powinnismy, gdy tylko pojawi sie
mozliwos$¢ jego podejmowania, wykonywac je rownie czesto jak pospolite zbieranie informacji, by
nasz szpieg btyskawicznie stat sie prawdziwym asem wywiadu. Kazdorazowe pomys$ine wykonanie
tej misji podnosi poziom doswiadczenia szpicla o mniej wiecej tyle punktéw, o ile zdotat on obnizy¢
sympatie na terenie - dla wysokiego morale. Szanse na wykonanie misji dla niedoswiadczonego
agenta z zerowq ranga wyniosg ok. 43% (1* - 57%, 3* - 85%, 4* - 99%; z kazdq gwiazdka/ranga
rosng wiec o 14%). Bunty wzniecamy w prowincjach nalezacych do panstw, z ktérymi prowadzimy
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