WAR IN THE PACIFIC: Struggle Against Japan 1941-1946.

FAQ
Примечание: большинство моментов, изложенных ниже, возникло в ходе игр с живыми соперниками по почте, а не с ИИ, ввиду того, что уже упомянутый ИИ (как признавались сами разработчики игры) не слишком, так сказать, интеллектуален, да и не мог быть таковым в принципе, учитывая объём и масштабы игры. Кстати, он более-менее конкурентоспособен лишь в том случае, когда ход событий примерно соответствует историческому; если игрок начинает действовать нестандартно и опережать график, ИИ заметно теряется и начинает допускать очевидные ошибки типа посылания конвоев в заведомо контролируемые противником зоны. 

Если на то будет желание читателей, этот документ будет регулярно дополняться(. По любому вопросу пишите автору: AlexCobraMk3@yahoo.com .
Промышленность Японии.


Сразу посоветовал бы для удобства скачать альтернативную карту Subchaser’а: http://mathubert.free.fr/witp_files/SC_Mapmod_v2.1%2832bit%29_nohexes.zip (без гексов) или http://mathubert.free.fr/witp_files/SC_Mapmod_v2.1%2832bit%29_hexes.zip (с гексами). Несмотря на солидный объём (ок. 27 метров), оно того стоит. В базе данных и интерфейсе ничего не меняется, только внешний вид карты. Помимо того, что карта в разы лучше смотрится, на ней рядом с названиями баз указаны ресурсы и некоторые объекты. Ключ к расшифровке символов ресурсов в нижнем правом углу карты.
Ресурсы.

Собственно из-за чего война и началась(. Вкратце – это, что жизненно необходимо Японии для производства военной техники и снабжения войск.

1. Собственно ресурсы (resources). Из них производится снабжение (supply) и так называемые единицы тяжёлой промышленности, которые в дальнейшем в свою очередь расходуются на постройку техники, самолётов. 

2. Нефть (oil) – из неё, соответственно, производится топливо (fuel), используемое для заправки кораблей. Не менее важно то, что нефть также участвует в производстве единиц тяж. промышленности.

3. Людские ресурсы (manpower) – менее важный ресурс, на него можно в принципе не обращать внимание. Используется для производства подразделений. 

Япония с самого начала испытывает дефицит ресурсов и нефти. Подсчитано, что имеющихся на островах запасов того и другого хватает на 6 месяцев, после чего можно просто выбрасывать белый флаг. Поэтому помимо других стратегических задач, не менее важной является организовать постоянную доставку ресурсов и нефти на острова для переработки. Базы, являющиеся источниками того и другого я называть не буду, просто скажу, что вывозить что-либо из Кореи, Маньчжурии, Китая не стоит – там и не так уж много, да и свои бы потребности удовлетворить. Небольшим источником ресурсов может стать Малайзия, немного нефти есть в Бирме. Но! Самая богатая и тем и другим - Индонезия. Бруней, Таракан, Баликпапан, Кендари, Сурабайя, Батавия и в особенности Палембанг – это маст хев! Постоянный приток ресурсов и нефти из этих баз может решить проблемы промышленности… если, конечно, не разгонять её до космических масштабов.

Объекты промышленности.

1. Тяжёлая промышленность (Heavy Industry) – она и есть. На входе закидываем ресурсы и нефть, на выходе получаем пункты тяжёлой промышленности (heavy industry points). Один такой пункт стоит 1 единицы ресурсов + 1 ед. нефти.
2. Военные верфи (Naval Shipyards) – производят т. н. единицы производства кораблей, которые расходуются на, естественно, производство кораблей. Каждая единица стоит 3 пунктов тяж. маша, для того, чтобы корабль строился, необходимо кол-во единиц, эквивалентное его живучести (durability). В списке прибывающих кораблей (ship arrivals) это всё можно посмотреть, плюс можно ускорить (accelerate) или остановить (halted) производство корабля. Ускоренные корабли производятся вдвое быстрее графика. Как я уже писал, с самого начала я останавливаю Shinano, ускоряю Yamato, Musasi, ближайшие авианосцы (в пределах года) и несколько субмарин. Тут главное – не переборщить, так как если суммарное количество единиц производства кораблей, затрачиваемых на ускорение, превзойдёт имеющиеся мощности, остановится производство вообще всех кораблей(. Военными считаются авианосцы, линкоры, крейсера, эсминцы и подлодки. Все остальные производятся на

3. Торговых верфях (Merchant Shipyards) – всё то же самое, что относилось к п. 1, относится и сюда, только касается вспомогательных кораблей. Ввиду необходимости экономить ресурсы (в частности, пункты тяж. пром.), я иногда закрываю одну-две больших верфи (под 200).

4. Судоремонтные верфи (Repair Shipyards) – наличие таковых ускоряет ремонт кораблей вдвое, а присутствие морского штаба (Naval HQ) – ещё вдвое. Необходимо помнить 3 момента:

- эти верфи также жрут пункты тяжёлой промышленности

- Корабли с разной живучестью ремонтируются по-разному. Чем больше корабль, тем дольше он ремонтируется. Одинаковое кол-во повреждений тральщик отремонтирует за 2 недели, а линкор – за полгода.

- Важно. Чтобы ремонтная верфь грамотно работала, необходимо учитывать соотношение её вместимости и суммарной живучести находящихся в порту повреждённых кораблей. Если последнее больше вместимости верфи, она не будет влиять на ремонт. Пример: в Токио стоят 2 повреждённых тяжёлых крейсера, живучестью по 35 каждый. В этом случае верфь работает, т. к. её вместимость 71 (если не путаю). Если поставить в порт ещё один повреждённый корабль, она уже работать не будет. Верфей на островах не так много, плюс есть ещё в Шанхае, Гонконге, Сингапуре, Маниле и Сурабайе из ближайших. Очень бы неплохо их расширять с самого начала, ибо кораблей будет повреждено много. Как – это на усмотрение игрока, только нужно помнить о расходуемых ресурсах. Ещё момент – самая большая верфь в Майзуру вместит корабли класса Конго, но вот Нагато уже нет, так как живучесть Нагато – 120, а вместимость верфи – 105 вроде бы. Поэтому рекомендую расширить хотя бы одну верфь до 120 или более, так как линкоры и так ремонтируются мучительно медленно, а без верфи так и вообще хоть вешайся(.

5. Фабрика по производству тяжёлого вооружения (Armaments assembly) – производит различного рода орудия, необходимые войскам. С самого начала общее производство этого дела у Японии где-то на уровне 500, сразу рекомендую поднять минимум до 600 или 700, так как если обратите внимание, первые недели этот тип вооружения будет самым дефицитным, тормозящим оснащение новых прибывающих частей и перевооружение уже имеющихся. Опять-таки необходимо помнить о расходе пунктов тяжёлой промышленности (расход – по 6 пунктов на единицу произведённого тяжёлого вооружения).

6. Фабрика по производству танков (AFV assembly) – производит соответственно, танки и различные инженерные машины, бронеавтомобили и др. Здесь проблем нет, имеющееся производство легко покрывает все потребности войск в этих смешных колясках от мотоциклов, по какому-то странному недоразумению называемых японцами "танками". Ничего менять не нужно.

7. Фабрика по производству авиадвигателей (Aircraft engines) – производит двигатели для самолётов. Объём производства достаточен, а вот состав – нет. С самого начала надо сказать, что несмотря на то, что в игре есть 8 типов двигателей, реально используются только 3 – Накаджима, Мицубиши и позже – Аичи. Ну какое-то время придётся использовать Хитачи. В первый же день необходимо пройтись по всем такого рода заводам и заменить все левые типы двигателей на Накаджима. Оставить штук 40 Хитачи. Всё. На производство 1 двигателя требуется 18 пунктов тяж. промышленности.

8. Фабрика по производству самолётов (Aircraft production) – самое интересное. Производство самолётов.

Идём по всем заводам и смотрим, какие самолёты где производятся. Исследование новых самолётов ( с буковкой r, research то бишь) можно не трогать, а можно и заменить на какой-нибудь нужный тип самолётов.
Итак, начнём с бомбардировщиков. Естественно, оставляем G4M1 Бетти и даже увеличиваем суммарное производство где-то до 150 единиц. Это основное оружие Японии в борьбе со… всем. Единственное, что ограничивает их производство – их стоимость, они хоть и двухмоторные, но каждый стоит (18+18 – два движка)+(36 – стоимость фюзеляжа) = 72 пункта тяж. промышленности. 

Заменяем Ki-21 Салли, Ki-48 Лилли на Ki-49 Хелен. Почему? Лили сразу хуже, чем Салли и Хелен, а Хелен имеет такие же характеристики, как и Салли, но берёт вдвое большую бомбовую нагрузку.

Оставляем Ki-51 Соня, так как альтернативы не будет. Заменяем на Сонь все производящиеся Ki-30 Энн и Ki-32 Мэри, если таковые производятся.

Немного увеличиваем производство D3A Вэл и B5N Кейт, хотя можно и не увеличивать, если вы не планируете масштабных сражений с применением авианосцев в ближайшее время.

Истребители. Опять-таки, увеличиваем суммарное производство A6M2 Зеро до 180 единиц минимум.  Из армейских однозначно снимаем с производства Ki-27 Нейт (их и так завалом в резерве) и заменяем на Ki-42-Ib Оскар, причём неплохо бы иметь суммарное производство последних в районе 120-150 единиц, так как хоть Оскары и получше Нейтов, они всё равно истребители слабые и понадобится много их на замену. 

Транспортные самолёты. Оставляем следующие типы: Ki-57-II Топси (Сум. пр-во в районе 40 ед., убираем Ki-24 Хикори и Ki-59 Тереза… да и MC-21 Салли тоже, неплохой самолёт, но их мало в игре), L2D2 Тэбби и L3Y Тина (Сум. пр-во ок. 30 и 20, убираем L1D1 Тора), H6K2-L Мэвис чуть-чуть (ок. 10).

Разведывательные самолёты: заменяем все E7K2 Эльф, E8N Дэйв, F1M2 Пит на E13A1 Джейк. Они примерно одинаковы по параметрам… ну, кроме Дэйва может быть, но Джейк при всех равных несёт большую бомбовую нагрузку, что может пригодится, да и лучше иметь самолёты одного типа. Заменяем C5M Бэбс на Ki-46-II Дина (Сум. пр-во не меньше 50, их надо будет побольше). H6K4 Мэвис очень неплохой самолёт, но с января поступит на вооружение H8K Эмили – просто лучший разведывательный самолёт вообще, единственный четырёхмоторный у японцев и имеющий фантастическую стоимость в 144 пункта тяж. промышленности. Но он того стоит. Так что можно увеличить объёмы производства Мэвисов до, скажем, 50, а затем с начала года производство автоматически должно перевестись на Эмили… но лучше будет всё-таки посмотреть(.
Очень важно не забыть проставить всем авиагруппам соответствующий тип самолётов для апгрейда – а то вы на наклепаете 100 штук Хелен, а авиагруппы апгрейдиться в них не будут, так как по умолчанию апгрейдятся в Салли. Дейвы по умолчанию  апгрейдятся в Питы, Питы вроде бы в Эльфы… всех – в Джейки.

Ещё одно. Может возникнуть вопрос, а что означает эта вот цифра, прописанная в меню авиазаводов, т. е. что такое, допустим, A6M2 Zero x 65? Эта цифра означает производство единиц данного самолёта в месяц. То есть, если я упоминал суммарное производство в 180 единиц, это значит, что в день у вас будет производиться 6 штук самолётов этого типа. 

Последнее, но не менее важное. Самые путные самолёты у японцев – Зеро и Бетти, но не стоит списывать со счетов все остальные модели, в особенности армейские. Ключевой элемент в ведении успешной воздушной войны – пилоты. Можно иметь кучу Зеро и в один день потерять больше половины, так как за штурвалами сидели никакие пилоты, а можно группой в 36 Оскаров (и даже Нейтов!) успешно защищать базу от вдвое превосходящего противника, если ваши пилоты хорошо натренированы. Я использую своеобразный метод сохранения пилотов (придуманный не мной), который в принципе позволяет конкурировать с авиацией союзников даже на поздних стадиях войны. Если он кому-то будет интересен, я расскажу о нём отдельно(.

Программа тренировки пилотов.

Итак, в окне информации есть опция "резерв пилотов" (Replacement pilots). Зайдя туда, видим, что там прописаны резервы пилотов для каждой нации или командования. В случае Японии там всего две строчки – пилоты наземного базирования и пилоты морской авиации. Последние гораздо ценнее первых, так как несмотря на то, что количество той и другой авиации примерно одинаковое, резерв пилотов с начала игры составляет 100 человек для морской и 300 для наземной, причём подготавливается в месяц соответственно 10 и 20 человек. Опыт пилотов наземной авиации составляет где-то около 60, а морской – около 70. При даже не слишком активных боевых действиях в воздухе резерв морских пилотов истощается довольно быстро (1-3 месяца – но можно и за неделю(), а затем эскадрильи пополняются вообще зелёными пилотами (опыт прибл. 40), которых даже в камикадзе не определишь, единственная их цель в этой жизни, похоже, – угробить вверенный самолёт как можно быстрее. 


Воздушный бой в большой степени зависит от опыта принимающих участие пилотов. Для эффективной воздушной войны нужно, чтобы опыт ваших пилотов был не менее 80 или в крайнем случае, 70. Но лучше 80(. Учитывая то, что тренировки пилотов истребительной авиации идут мучительно медленно, возникает насущная необходимость обеспечить сохранение опытных пилотов на фронте. Достигается это следующим образом:

1) С первого же дня просмотреть ВСЕ авиасоединения авиации морского базирования и поменять у ВСЕХ опцию "Allow replacements" (пополнения разрешены) на опцию "No replacements" (пополнения запрещены). Таким образом вы обеспечите сохранение резерва пилотов морской авиации.

2) В ходе воздушной войны ваши авиагруппы будут неизбежно нести потери в самолётах и пилотах. А учитывая, что мы выключили опцию автопополнения, пополняться они, естественно, не будут.
3) Здесь есть 2 варианта:



а) если в группе есть пилоты, но нет самолётов, то с патча 1.80 появилась возможность брать самолёты из резерва самолётов по одному или разом до максимального числа машин в группе. Опция "Draw one aircraft from pool". Однако следует учитывать, что данная опция работает, если на базе имеется достаточное количество снабжения (supply).



б) если не хватает пилотов, делаем следующую вещь. Подбираем где-то небольшую часть самолётов такого же типа с нормальными пилотами, перегоняем в нужное нам место и распускаем её (опция "disband group", только не путать с "withdraw group") в группу, требующую пополнения, причём машины и пилоты переходят в требуемую группу, а распускаемая группа может быть переформирована через 90 дней (программа спросит вас об этом, обязательно отвечайте "да"). Суть в том, что через 90 дней расформированная часть прибудет с приличными пилотами (опыт 70-80). Таким образом, несмотря на то, что общее количество самолётов временно сокращается, эскадрильи остаются боеспособными (побеждать не числом, а умением – кто говорил(?). Пример: имеется дайтай (27 машин организационно) Зеро. В результате боёв в группе осталось 19 машин и 18 пилотов. Находим где-то чутай (9 машин организационно), или просто разделяем другой дайтай (опция "divide group" в левом нижнем углу экрана группы) на чутаи, перегоняем один на базу к дайтаю, требующему пополнения. Затем открываем экран чутая, нажимаем опцию "disband group" – если на базе был только один дайтай, тот сразу выскочит вопрос о 90 днях, если нет – откроется меню выбора группы, в которую будут переданы машины и люди. Всё, в дайтае теперь 28 Зеро и 27 пилотов. На следующий ход (если не будет потерь(), лишний самолёт перейдёт в резерв группы.

Таким вот образом. Это касается в первую очередь групп Зеро, Кейтов и Вэлов Кидо Бутай (TF 1, та, что бомбила Пирл, она же ваше самое мощное оружие), групп Зеро наземного базирования, групп Кейтов и Вэлов наземного базирования, групп Бетти. С транспортными группами чуть хуже, надо сначала апгрейдить несколько мелких групп до самолётов данного типа и затем стратегия та же, так как расходовать бесценных пилотов морской авиации на транспортники – расточительство. В принципе, то же можно проделать и для армейской авиации, но там резерв пилотов больше и учатся они быстрее… ну, тут на усмотрение игрока. Можно применить метод частично для истребительных и бомбардировочных дайтаев и сентаев, оставив опцию автопополнения включённой для чутаев. 
Q: при большой интенсивности воздушных боёв быстро уменьшается количество путных авиагрупп, не успеваю закрыть все дыры, что делать?

А: И не надо. Огромное преимущество применения авиации перед другими родами войск в МОБИЛЬНОСТИ. Не надо размазывать эскадрильи по всем базам ТВД, это просто не сработает, разве что на малозначимых участках. Собирайте авиацию в кулак, чем больше – тем лучше (только не забывайте про штраф за количество самолётов на аэродроме, большее чем <размер аэродрома>*50+50, так, по-моему), наносите точечные удары большим количеством самолётов, на следующий ход перемещайте всю кучу на другую базу, повторяйте до достижения требуемого результата(. Естественно, что понадобится подготовить базы к такому образу ведения воздушной войны, но это вполне осуществимо.

Q: как утопить авиацией линкор? Сколько не кидаю бомб, эффект минимальный.
A: Ничего удивительного. Японцы, в отличие от союзников, используют бронебойные (AP) бомбы, пробивающие среднюю броню, то есть вполне реально закидать 250-ми AP-хами, скажем, тяжёлый крейсер или авианосец. Но вот с линкором такой способ не прокатит – палубная броня у него куда как лучше. Единственное оружие (и наиболее оптимальное в данном случае) – Бетти и их торпеды. Вообще Бетти – единственный козырь против кораблей противника, в особенности авианосцев… ну, после КБ, конечно(. 

Подводные лодки.


При правильном использовании подводные лодки могут стать грозным оружием… и возможно единственным в поздние годы войны. Можно, конечно, отдать управление ими компьютеру (как по умолчанию и стоит), чтобы на заморачиваться, но в таком случае вы потеряете важный элемент боевых действий. Очень много имеет тот факт, выставлена ли опция "Доктрина подводной войны Японии" ("Japanese sub doctrine") в меню опций начала игры, она устанавливается перед игрой и в дальнейшем не может быть изменена. Если она включена, то возможности субмарин резко ограничиваются, а вот если поступить по справедливости и выключить её, тогда перед подводным флотом открываются широкие возможности(. 

Просмотрите все подводные лодки японцев. Условно их можно разделить на 4 типа:
1. Серия RO – прибрежные субмарины, небольших размеров, малого радиуса действия, но достаточно эффективны, если правильно применять. Лучше всего, наверное, применять в районе Рабаула – Порт Морсби – восточное побережье Австралии.

2. Серия I-150 – I-180 – средние подлодки, универсальны, могут быть использованы практически для любых целей. Наиболее приемлемо применять в районе Индонезии и в бассейне Индийского океана.

3. Серия I-1 – I-26 (и далее по мере поступления) – лодки крейсерского типа, огромная дальность хода, лучше всего использовать в треугольнике Гавайи – Западное побережье США – атолл Пальмира. У некоторых лодок этой серии есть огромное преимущество перед не только лодками других типов, но и перед лодками союзников: на них базируется разведывательный самолёт "Глен". Радиус действия у него не очень большой, но не это главное, а то, что с его помощью мы можем иметь разведданые о противнике практически из любого места на карте, стоит только подогнать туда субмарину с Гленом. Некоторые игроки вообще используют эти подлодки в чисто разведывательных целях, но предпочтительнее использовать их в сочетании с другими подлодками. Ниже приведён один способ.


Итак, у союзников постоянно имеется необходимость гонять конвои транспортов с войсками, снабжением, топливом с побережья США на Гавайи, острова, Австралию. Располагаем подлодки с Гленами в столбик с севера на юг на расстоянии 4-5 гексов друг от друга на примерно равном расстоянии от США и Гаваев, вниз до упора. Затем с запада и с востока от "Гленоносцев" дислоцируем (на расстоянии 2 гексов) подлодки без Гленов (если не хватит крейсерских, можно привлечь средние, просто придётся чаще гонять для заправки). Принцип таков: с какой бы стороны ни шёл конвой, его с большой долей вероятности засекает "Гленоносец" и либо сам выходит в атаку, либо это делают сателлиты с запада/востока, либо вообще все лодки в радиусе досягаемости. Способ довольно эффективен, главное постоянно контролировать расположение субмарин, не располагать слишком близко к берегам (авиация) и вовремя уводить от противолодочных эскадр.
4. Подлодки I-120, I-121, I-122, I-123. Эти четыре подлодки уникальны. Они помимо обычного торпедного вооружения могут нести мины и выставлять минные заграждения. Следует помнить, что минное вооружение можно погружать только в портах размером не менее 7. Для постановки минного заграждения подлодке надо установить задание "Минные операции" (Mine Warfare) и направить в нужный гекс, где и будет установлено заграждение. Очень удобное оружие в поздние этапы войны, да и на первых этапах неплохо ставить заграждения во вражеских портах.
Q: Можно ли использовать для минных заграждений другие подводные лодки?

A: Можно. В порту размером не менее 7 формируем эскадру из соответствующей подводной лодки и ставим задачу "Минные операции" (Mine Warfare), причём на долю секунды должно появиться сообщение о том, что подлодка загружает мины. Необходимо помнить, что не спроектированные (все субмарины типов 1,2,3) для таких миссий подлодки берут гораздо меньший запас мин и мало того, они погружают их в торпедные аппараты, тем самым лишаясь возможности проводить торпедные атаки.

Q: Можно ли использовать подлодки в транспортных целях?

А: можно. Необходимо поставить миссию "Снабжение" (Sub Transport) и можно грузить соответствующие грузы – снабжение, топливо, войска. Конечно, подводная лодка обладает мизерной вместимостью по сравнению с обычными кораблями, но в критических моментах и такая помощь лучше, чем ничего(. 
Q: Как снизить потери подлодок в патрулях?

A: Постарайтесь грамотно выбрать места для патрулирования. Конечно, в первую степень они определяются маршрутами вражеских конвоев, но постарайтесь хотя бы избегать прибрежных, шельфовых гексов (они светлее морских цветом) – там больше вероятность обнаружения субмарины. При угрозе атаки противолодочных кораблей (или просто для профилактики() необходимо перемещать субмарины на 1-2 гекса в сторону каждый ход, предпочтительно в случайном порядке. Это может стать немного нудным, но если вы хотите продлить жизнь вашим кораблям… да и вообще, разве в этой игре может быть что-то нудное?;-).
Q: Как перехватывать вражеские корабли/конвои?

A: Итак, вражеский конвой обнаружен и неподалёку находится ваша подлодка. Смотрим: а) на тип кораблей в конвое – конечно, данные очень неточные, но по крайней мере можно определить… с какой –то долей вероятности(, наличествуют ли в конвое транспорты или это боевая эскадра. На основании этих, с позволения сказать, данных, примерно прикидываем скорость конвоя в гексах (для большинства транспортов – 2, для боевых кораблей – больше). б) на курс конвоя в) на подлодку – её радиус хода (в начале, когда они не повреждены – 2 гекса, но при первых же повреждениях падает до 1).

Затем прикидываем, куда может дойти конвой за ночь или за сутки и направляем подлодку туда. Если вы примерно догадываетесь, куда направляется конвой, можете попытаться прикинуть траекторию движения и направить подлодку соответственно, если нет – просто по текущему курсу. Гарантии, что подлодка непременно выйдет в атаку при пересечении с конвоем, нет. Возможность – есть, поэтому надо стараться создавать побольше таких возможностей(. 
Надеюсь, этот текст будет хоть немного полезен. Удачи,

AlexCobra.
