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介绍：



游戏的核心理念：十九世纪的世界



维多利亚2的设计宗旨是成为一个涵盖了政治，外交，战争，殖民，贸易，科技发明，工业革命以及群体性事件的游戏，正是这些使得19世纪和20世纪初的世界成为了我们现在知道的样子。



这款游戏需要玩家有全球性的战略眼光，对历史和政府的关键领域进行处理，允许玩家选择任何一个当时世界上存在的国家并且获得令人满意的历史带入感。



不同于他的前作维多利亚：日不落帝国，的是：本作放弃了历史决定论的观点。历史事件不再是在某一固定时间（即历史上的时间）发生，而不考虑游戏中已经发生的与历史不同的变化，维多利亚2试图寻找发生特定历史事件的前因后果，来决定是否发生该事件。为此，我们对当时重大的群体性事件以及经济活动建立了模型，来决定何时发生该事件是合适的，这样既可以符合历史又可以在你和电脑所构筑的世界内不显得突兀。当你控制了你国家的预算，政策，外交，军事，科研和工业化进程的时候，你一定会感觉到：你所做的决定的确改变了什么。此时，你是扇动翅膀的蝴蝶，当你干涉圭亚那，或者殖民东印度群岛时，你所预料不到的飓风可能正在形成，可是当它发生的时候，你也不会感到奇怪。



在1836年的欧洲和美洲，铁路仍然是一个新事物，但是它将彻底改变接下来100年的历史。工厂才开始出现，而一个巨大的城市化过程将开始，并一直持续一个世纪。而城市化所带来的低工资等问题，你都将面对。不仅是空间上的人口迁移，社会地位上的人口变动同样引人注意。中产阶级中的新事物：个体户和白领开始出现，这也意味着需要更多的商品生产和贸易进口。

压迫在当时的经济与政治领域中随处可见，但当时的世界同样充满着启蒙和革新。迅速的革新显然不总是被无产阶级和贵族们所欢迎，对有些人来说，这是个混乱和难熬的时代，而对其他人来说，这是个充满机会的时代。

军事思想在此时也发生了极大的改变，新的战术在战场上得到了应用，火炮和单兵武器的精度也稳步提升。炸 药包和榴弹炮的强大火力使得老式的要塞在战争中变得更加无关紧要，而新式的要塞也增强了性能来适应战争的需要。在海上，没有什么还和以前一样，战舰变得更坚固，火炮也试图被设计得能够击穿铜铁和钢制的装甲。

那些1836年时还算设计精巧的风帆战舰随着武器，防具特别是推进器的革新而慢慢退出历史舞台。改变了贸易和工厂的蒸汽引擎也改变了海战的模式。同样地，在我们游戏的后期，内燃机使人类飞上了蓝天。

此时，世界大部都被欧洲国家控制。除了欧洲之外的大国只有中国（十分明显），美国了，或许巴西和墨西哥也算。在19世纪末二十世纪初，日本仿照欧洲进行了工业，军事甚至政府结构的改革，成为了不可小视的一股力量。尽管如此，欧洲国家仍然凭借在世界贸易和殖民地的垄断地位，控制着世界。大部分非洲国家在1836年仍然未被殖民地化，但是不用多久他们就被殖民者所占领。原始宗教文化仍在东印度群岛，大洋洲，澳大利亚和中亚苦苦支撑。更别提美国西部了，开荒者，牛仔和印第安人的故事到现在还被人津津乐道。

选择的范围

你可以选择代表任何一国在任何一局开始的时候，当然除了那些实在太小的国家。如果一个国家在游戏中独立了，那么你也可以从存盘中选择那个国家继续游戏。在游戏时，你可以对你国家的政治，军事，外交和经济施加巨大的影响，你所作的和当时任何一国所能做的没有什么不同：领导人民，但不能控制人民。你不能保证经济总是很好，但是如果你做了正确的决定，它就会变得好些。国际事件和其他玩家（或AI）的选择会给你提供一些独特的机会。你有时又完全的被这些事件所控制。同样地，是福是祸全在于你的选择。

维多利亚2将一直持续到1935年，整整一个世纪！

策略指导书

所有维多利亚2的注册用户将会获得一份电子版的策略指导书（十分详细，由Ed Hanks编写，他从2006年起就一直负责为paradox的策略游戏写指导）。

策略指导书将提供一些不能从手册中获得的建议，并且获得那些在手册编写完成后又做的游戏更改。像维多利亚2这样复杂的游戏，最后两个月内容都有可能发生变化。甚至p社游戏的老手们都会被建议读一读策略指导书。光从写作日期看，这本指导书也比手册拥有更新的信息。

开始游戏

一旦你点击了开始维多利亚2 的图标，一系列的图片就会展现在你眼前，不管它是真实或是虚构，它都来自于游戏中的时代。记住，这是个极其复杂的游戏，文件数量庞大。加载的时间可能有一会儿。不过别担心死机，因为图片在变，鼠标指针也在旋转。这个过程在每次你进入游戏时都会发生，除非你才退出。

一旦游戏加载完毕，菜单和背景就会出现，左下角可以看到版本号和校验码（一串独特的代码来判断你的版本和补丁的情况）。对多人游戏来说，校验码必须相同。如果你改变了任何游戏文件，校验码都会改变。这样制止了作弊行为，也增强了稳定性。

以下省略菜单介绍。

开始单人游戏

点击单人游戏按钮，你就会进入单人游戏的开始界面，在此可以开始新游戏或者加载存档。选项在左上角。在正上方，你可以看见默认的剧本选择（1836大战役），其他的剧本会随着mod和补丁推出。

中间是欧洲地图，上面用颜色区分国家。地图可以移动，这样你可以看到整个世界，并在地图上选择你想选择的国家。国家信息则会显示在右边的区域，通过它你可以大概了解该国的情况，从而决定是否选择。左边在剧本选项下有国家排名表，点击每一栏表头可以对每个单项进行排名。

一旦决定了国家，点击开始右下方的按钮，你也可以选择返回，回到前面。在一些列图片之后，地图和游戏画面将出现在屏幕上。

以下省去主界面介绍（玩过p社其他游戏的都知道其内容）

人群和人口

一个人群（pop）就是一群拥有相同文化和信仰并有同样工作的人，人群是最小的管理单位。人群可以移民，就业或失业，买商品等等。他们有自己的想法和偏好，如果他们不满意，他们就一定会让你注意到他们的。

每个人群的特性的不同是将不同人群区分的关键。这些特性包括，职业，国籍，信仰，理想，关注的事情和把选票投给谁。每个人群都会由于生存环境的不同而增大或萎缩。他们有时也会由于生存环境而转变成其他特性的人群。由于每个人群的人口数目巨大，内部也有分歧，在人口界面双击特定人群就可以看到他内部的情况。

作者建议：有些人在这里就被维多利亚2的复杂性给整晕了。但是别担心，上面的信息只是帮助你了解游戏，玩游戏时这不一定需要。如果你读了这段后眼花缭乱，去读下一章吧。玩多了这些你自然会懂。策略指导书上会以更简洁的方式告诉你人群信息中什么信息最重要，而不是把你搞晕。

人群职业：

有特殊功能的人群（牧师，官僚）必须在正确的国家理念下才能发挥出自己的天赋。

士兵——这种职业是拿来组建军队的。如果士兵不够，你可以增加国防开支来鼓励新兵的产生。他们从国防预算中拿钱。不像在维多利亚1中的那样，每个士兵pop与征召他们的地方紧密相连，如果pop叛变了，那么那些从这个pop里征召的士兵也会叛变。如果征召的团有伤亡，那么对应的pop人口会减少。

奴隶——这些pop不是公民，永远没有选举权，也没有钱，也不出现在你国家的动员军中。有时，你可以解放奴隶，让他们变成工人和农民，如果他们以奴隶的身份在原料开采场工作，效率会有减成。在游戏开始的时间，只有一些国家还有奴隶，大部分国家早就解放了他们。

军官——军官不直接提供人力来建设陆军或海军，他们提供指挥点数来招募将领，他们也从军事开支中拿钱。

工人——这些pop运作了大部分的原料开采场（RGO）——矿场，木材厂等等。他们从交易原料所得中提成。

农民——农民 运作了与生活有关的RGO——牛，羊，小麦等。他们通过卖原料获得收益。

技工（craftsman）——这些有技术的工人在工厂里工作。他们没有受到良好的教育，因此不能提供职员（clerk）那样多的利润。他们从工厂的利润里提成。

职员（clerk）——这是受过教育的工薪阶层，在工厂中的比例要小于技工。他们增加工厂效率也增加研究点数。他们从工厂利润中提成。

牧师（clergy）——他们指引你人民的信仰，并且教给人们知识。他们提升你人民的识字率，并且减少觉醒度，所以他们从来不会很闲。牧师同样提供研究点数。他们从教育开支中拿钱。

官僚——这是帮助你管理国家的一群人。他们收税并且提高该省的行政效率。在绝对君主制中，贵族也会做这些事。官僚从政府管理开支中拿钱。

贵族——这是你社会尊贵的上层阶级。他们运作属于自己省份的RGO，或许可以在某些政府形式里承担管理职责。在改善管理效率方面，贵族比官僚要差一些。他们不从政府处领取工资，而获得自己的RGO的利润。

资本家——这些人有足够的钱（如果你希望）来建造私人的计划，像铁路或者工厂。在某些政府形式里这是唯一造工厂的方法。他们获得他们造的工厂的利润，并且可能将钱投资到其他工厂的建设中，或者投资国家银行。一个地区（几个省）资本家越多，购买该地区工厂所需原料的花费越低。

个体手工业者（artisan）——这是维多利亚2所独有的阶层，他们代表小商贩和小企业家，他们用自己的钱和主观能动性在他们自己的作坊里制造一些不怎么贵的衣服。他们自己去市场售卖自己的产品。后来，工厂将替代这些个体手工业者，但是他们总是能发现赚钱的行业。他们从自己的产品的卖出中获利。

个人收入

一个pop需要赚钱来生活，因为他们必须购买生活所需。他们从工作或土地或产品中获益。大多数pop从工作中获益。农民卖食品，技工、职员获得工资。贵族获得RGO的利润，并且收取地租。有些pop由国家通过税收养着。

需求

Pop有购买商品的需求（由他的购买力决定）并且支撑着经济的供需平衡。这些需求有这么几类：生存需求，生活需求，奢侈需求。一个pop如果没有买生存需求的钱，他就会死（pop的人口数会减少）。他的生活需求不满足，他就会不高兴。奢侈需求使pop生活安逸。Pop如果不满足需求就会渐渐变得更加具有斗争性（militant）。他们也可以萎缩。Pop或许会转变成一个完全不同的pop或者移民到更好的地方。

Pop需要生存需求使人口自然增长。需求满足的越多，增长速度越快。他们有时也可以升级成更高的阶层。一个pop必须在生活水平超过30的地方才能增长人口。

如果所有的需求都满足，他们就会存钱。这会使pop能长时间保持满足状态，他们知道成也萧何，败也萧何的道理，工作不会长久赚钱。他们也会投资国家银行。



失业

Pop需要钱来满足日常生活，那是他们有工作的情况，如果工作没了……

没有工作的Pop必须找工作，如果他们长时间失业，他们会很不开心。他们会试图移民。否则他们会萎缩，或许也会升级。没有工作的pop，或者工作不满意的pop会增加斗争性。



萎缩（devovling）

一个pop如果长时间对目前生活不满，他们可能萎缩——减少人口。

升级（promotion）

一个维多利亚的特点是人口升级，低阶层的pop变成高阶层的pop。在维多利亚1中，这是个手动的过程：玩家选择哪个pop将会被升级，并且会用资源支持，然后点击鼠标。

现在，为了使其在更加简单和真实，这个过程自动化了。一代的过程是一个非常耗操作的过程，特别是对于大国来说。现在，玩家也不再需要用物质去支持——他们自己挣钱来买升级所需的物资。所以说升级成为了pop自己的事。

通过营造好的经济环境，玩家可以影响pop的升级。他们还以用国家关注（nationalfocus）来影响。

一个更高的觉醒度帮助他们更可能升级。如果他们不知道有更好的生活（低觉醒度）他们不会试图去改善生活。

低阶层的Pop可以通过存钱来升级为高阶层的pop。不是非要资本家才投资国家银行，只是资本家更愿意罢了。识字率对于pop升级为牧师和官僚有利。

移民

Pop拥有移动能力——他们能从一个工厂移动到另一个。通常，当他们移动到另一省甚至另一国时，他们在寻找更好的工作，更好的生活。



语言和文化组

在这个时代，对国家的忠诚开始代替传统的封建忠诚，并且这种观念在人群中占了大多数。因此维多利亚2建立了语言和文化组，并且每个组都设计了与之相应的优势。

每个国家都至少有一个主要文化。更多其他的文化会被加入，更多文化也会被同化。这依赖于公民权的政策（只有主流文化的pop才有选举权的情况是可能发生的）。不是主流文化的pop可能感到沮丧，并且有更、较高的斗争性和较低效率。

部分人口可能会同化进主流文化群。如果有一个pop的主流人口和其他的pop有相同的职业和信仰，其他的非主流pop的人口就会渐渐转变为主流pop的。

文化组同样有标签（tag），这使得他们可以革命或者建立自己的国家，他们希望建立拥有和自己相似文化的国家。



信仰

Pop可以和pop同化一样变成国家信仰。异教徒更容易转变，有信仰的就没那么容易。但是，所有pop都会这么做。



理念（ideology）

理念是pop的政治兴趣。有时，这是他们的世界观。一共有七个理念。

反动派（reactionary）——试图回到更传统的时代，反对一切社会政治改革。他们从不会同意改革。在低斗争性的时候，他们和保守派处于同一阵营。

保守派（conservative）——对现状满意，不想有太多的改变。十分传统，支持现在的政府和政策。保守派一直反对改革，即使人民愿意。但是，当人民的斗争性高的时候，他们会发生分歧（一般是对半分）。在低斗争性时和反动派在一起。

社会主义派（socialist）——他们总是支持社会改革，但反对政治改革，除非斗争性很高。在低斗争性的时候，他们和共产主义者一起。

共产主义者（communist）——共产主义者总是推进社会改革，却从不支持政治改革，还会取消这些改革，因为他们是天生的极权主义者。在低斗争性的时候和社会主义者一起。

法西斯主义者（fascist）——反对一切政治和社会改革，除非他们当政。一旦当政，他们推行社会改革但撤销政治改革从而变得极权。法西斯主义者从不和人联合，也不同意任何人的观点。

自由主义者（liberal）——支持政治改革。如果人民要求，则会进行社会改革。在低斗争性下，与无政府主义者联合。

无政府主义者（anarcho—liberal）——他们相信政府与自由不相容。他们试图推翻现有政府。他们拒绝任何改革，试图将其撤销。在低斗争性的时候，他们与自由主义者联合。（多么搞笑！）

每个pop都有偏好的理念，但是会改变。

工人和技工是最敏感的，他们没有绝对支持的理念，而是随着情况的不同而改变，他们是中间派。

议案（issue）

Pop和政党有政治兴趣——他们想从政府处获得的东西，或者希望政府去做的事。这便是issue。由于有理念，每个pop都有可能喜欢一个议题超过另一个。每个pop的一部分都会支持同意自己issue的政党。

政党总是持同一种观点对同一个议题，如果发生了改变，是因为有一个同名的政党代替了他上台。

Pop另一方面是一直在变化的，主要同环境的改变有关。保守派的技工可能会改变观点，由于他失业了。

在一国内，一个pop的观点总是在变，不过速度受地理环境影响。全国同样的pop有一个总的水平，但受到各个地区（state）水平的影响。你可以预测变化趋势，却无法准确得知人们对你的行动的想法。

Pop的预测

有许多方法来预测一个pop会对他的政府的态度，知道这些是必要的，因为对这些糟糕的管理会导致革命或丢失生产能力。

作者注释：对于维多利亚1和革命的老手来说，维多利亚一和维多利亚2在这方面是不同的。仔细阅读下面的注释，或者仔细看策略指导书，来明白它们是如何协作和如何控制它们。

改革需求：

Pop有时要求一些改革。觉醒度的增加会使pop支持改革，如果政府不回应，那么斗争性就会增加。

一个pop会支持一个特定的改革，而不是任何改革。如果政府不完成这个改革，该pop会一直不满意。从population界面可以看到这些需求。



识字率

识字率是衡量一个pop有多少人识字的手段，也是获得研究点数和觉醒度的因素。每个pop都有识字率，而不是这个国家只有一个，但是你可以在technology bar里查看总识字率。牧师pop增加识字率的速度与你投入的钱有关。投入越多增长越快。识字的人口更可能升级为更高阶层pop如牧师，官僚。更高的识字率意味着更多的生产和研究点数。（如果该pop生产他们的话）。



多元化Plurality

多元化指数越高，觉醒度增加越快。多样性只会增加不会减少，就是觉醒度降低，多样性仍然保持。



觉醒度（consciousness）

觉醒度代表了pop了解自身需求与周围环境还有世界的能力。觉醒度越高pop追求更好生活的欲望更强烈觉醒度增加pop支持一个特定改革的可能性。一旦改革动议成为法律，pop的觉醒度又会降低。

牧师越多，pop的觉醒度降低的越多。因为牧师反对自由主义并且支持政府。

事件，和你选择的选项会单独影响一些pop的觉醒度。满足奢侈生活也会增加觉醒度。因为人们有了闲暇来思考世界。觉醒度增加多元化和识字率。



斗争性（militancy）

斗争性是衡量pop的失望以及愤怒的标志，与pop的觉醒度紧密相连，但不仅仅由它决定。一个pop或许已经准备起义，政府应当行动起来安抚他们（改善生活，进行改革），或者派军队。一个斗争性上升的pop会起义或移民直到政府去抚慰他们。这或许是帮他们找工作，降低税收。没有满足生活需要的pop，觉醒度会变得更高。该进程在缺乏生存需要时更快。Pop失去斗争性部分取决于他们多爱现政府（执政党）。如果他们不爱现在的政策，如果政府不对他们的要求作出回应，他们就会增加斗争性。反之，则减少。一个不是主流文化的pop会增加斗争性，因为他们觉得被歧视了。如果一个国家失去列强地位也会增加斗争性。保守的pop天生不会激进，如果他们还是保守派的话。十分激进的pop会加入反对党，甚至起义，这个过程将会在起义与革命这章中介绍。



复仇主义（revanchism）

复仇主义是测量你的pop是如何迫切地希望夺回合理的领土的标准。一个高的复仇值会导致你的人民支持法西斯主义，只有拿回你拥有核心的省才能减少复仇值。



厌战性（war exhaustion）

厌战性是衡量人们多么厌恶战争的标准。他会严重影响斗争性和pop的效率。厌战性随着你参战时间的增加而增加，失去领土、单位，或者被封锁后增加更快。一旦开战，人们会变得倾向沙文主义。而随着时间流逝，人们渐渐倾向和平主义。这会放大厌战性的影响。



Population interface

人口界面

省略。



商品和贸易

世界和每个国家的经济都充斥着商品，贸易，RGOs，工厂，钱，在工厂工作的pop。还有个体手工艺者。一个完整的商品列表将在策略指导书和一个PDF中提供给注册玩家。

商品

原材料

原材料从土地中来，都是由RGO生产。每个省都有一种原材料生产。这些原材料被人们开采，买卖。国家从税收中获利。原材料提供供求关系的，被工厂，pop需要，也被国家（国家仓库）购买。

已加工商品

以加工商品是由个体手工艺者和工厂生产的。他们把原材料通过工人pop转变为另一商品。

贵金属（黄金）

在这个时代，使用黄金和其他贵金属十分平常。维多利亚2通过贵金属来代表这种现象。贵金属直接变化成钱，采矿的pop和贵族拥有者均获益。贵金属是唯一一个不流向世界市场的商品。贵金属通过变成钱进入世界。



贸易界面

省略



生产：RGOs，工厂和个体手工业者

生产的方式

RGOs

RGO指资源采集场，每个省都有一个。RGO需要劳动力（农民或工人则视情况而定）如果有贵族拥有，RGO将获得更高的效率。研究相关科技和建设铁路都将增加产量。

个体手工业者

个体手工业者是一种可以和工厂一样生产已加工商品的pop

每个月，个体手工业者都会选择他们生产的商品。这个选择由商品的利润和生产的难易决定。一个手工业者可以比工厂更早地制造一个新的产品。但是个体手工业者不会由于科技而变得能生产更多商品。这是工厂的优势。早期手工业者占优，但当工厂成立，手工业者必须去寻找新的工作了。

工厂

工厂把一件商品变成另一件。工厂必须有原材料和工人。工厂只在地区出现，而不是省，并且从一个地区抽调劳动力。

资本家pop可以投资建厂，这样可以获利，而一些类型的政府也可以建厂。每种厂都需要一些原材料或者其他商品，称为原料。有时原料是简单的，像羊毛，棉花造衣服。有时是复杂的，需要很多不同的RGOs，甚至一些商品，来生产新的商品。

工厂也需要工人，工人的组成影响效率。技工是基础，任何工厂都可以只由技工运营。但是他们也可以雇佣职员，一般来说1：4的比例效率最高。

每个地区最多造8个工厂，每一级的工厂都只能招特定数目的劳动力。如果还有劳动力未被招募，那么应该升级工厂，政府（如果可以）和资本家都会这么做的。

工厂需要保养（用水泥），这样才能保持最高效率。工厂必须用自己的利润从市场上购买水泥。如果买不起或买不到，效率会减低。虽然这时工厂仍在生产，但并没有那么有效率。



工厂由它自己的经济目标：利润。劳动者工作，拿工资，工厂付工资获得利润。劳动者依赖工厂，工厂也依赖劳动者。如果工厂付不起工资，那么工人就会离开。如果工人或原材料不够高，工厂的产出会降低。每个工厂都需要研究科技来解锁。科技研究的越多，工厂的类型越多。铁路增加工厂效率，等级越高，增加的越多。工厂会平衡工人与购买物的数量。工厂如果一直处于低谷可能关闭（或者被政府关闭）。没有利润的工厂使工人移动到别的地方去，或者没钱买原料而辞退工人。一些政府会支持工厂，所以这一般不发生。不同的工厂的特性都在策略指导书中有记录，注册玩家可以下载。科研能最终改善工厂，铁路建设和升级工厂也可以有所改善。



生产界面

省略

 

供求关系

供是指任何被RGOs，个体手工业者或工厂生产的产品。求是指pop的需求，工厂的需求和国家的需求。价格受供给决定，与需求相关。低的供求比意味着高的价格。在维多利亚2，总是有最低需求的，即使该商品不存在。这意味着一些商品直到后期才出现。被预设的时间触发的事件可能会导致一个省更换他们生产的商品。新的已加工商品被技术进步触发，因此个体手工业者和工厂或许开始生产新的商品。

内部市场

一个pop，工厂或国家有了需求，它会第一时间满足国家内部工厂的需求，然后才从国际市场购买。如果一个国家在另一个国家的影响范围内，它的市场就会和所有处于该影响范围的市场以及宗主国的市场一起形成新的更加多样化的内部市场。国家仓库和国际市场内部市场均不相同。政府可以决定买更多的东西存储起来，或者向内部市场释放库存。任何内部市场没有的东西都会在国际市场购买。



国际市场

任何内部市场不能满足的需求都会求助于国际市场。这产生了一个跨国的供需系统，影响国际市场的商品价格。有更高威望的国家先购买，其他都遵循威望序列。所以有些国家什么也买不到。



政府政策和预算

政府形式。维多利亚2 模拟了以下类型的政府，这些政府只允许括号内的政党执政



极权政府：authoritarian

无产阶级专政（共产主义者）proletarian dictatorship（communist）

总统 独裁制（反动派） presidential dictatorship(reactionary)

资产阶级独裁（无政府主义者）bourgeois dictatorship(anarcho-liberal)

法西斯独裁(法西斯主义者) fascist dictatorship(fascist)

绝对君主制(自由派，保守派，反动派) absolute monarchy(liberal,conservative or reactionary)



君主立宪制

普鲁士宪政（自由派，社会主义者，保守派，反对派）

虚君政府（任何党派） his/her majesty’s government



民主政府

民主制（任何党派）



尽管开始你用的是一种政府形式，但是随着时间的流逝，政府形式会发生改变。事件将会处理这些，在情况合适时，规定新的政府形式。



国家价值

无论政府是什么，每个国家都有一种国家价值——国家的性格，一些决定了该国以及人民的一些永恒不变的东西。

有三种国家价值——服从，自由和平衡，每种影响了你国家的经济活力。

国家价值也影响该国国民的理念。



预算和预算图表

省略。

 

预算界面

税收

任何政府都必须收集金钱来为人民服务。有两种主要的方式：税收和关税。有些国家有贵金属的收入。你可以针对三个阶层收税：穷人，中产阶级，富人。你可以设定税率。但是必须将国家收入和公民收入相平衡。如果失败，你会很缺钱或者使公民不高兴。

雇佣官僚增加税收效率，也增加行政效率（这个概念等会解释）。

你可以在行政视图看见每个省的行政效率。



关税

在这个时期，一些国家的收入主要靠官税——对进口商品征收的税。这些税应用于世界市场的商品（对内部市场无效）。关税只能设定一个对于进口货物的百分比，收入与之正相关。但是，这认为增加了进口商品的成本，这使得pop在购买国际商品时要花更多的钱。这可能使pop生活困难，对工厂亦是如此，因为物价上涨了。一些国家的理念（根据执政党），对每一个阶层的居民有税率范围。这在滑动条上是一个界限，你不能超出这个范围。行政效率影响关税的征收。这同样影响养老金和失业保险的发放。你可以在行政滑动条上看到你总的行政效率。



工业补贴

一般来说，你国家的工厂应当以他们自己的资源来运作。但是，如果你的政府经济政策允许干涉，你可以用国家预算来支持这些工厂。这些钱叫做工业补贴。

工业补贴将会弥补工厂收入与支持的差额。这样，通过补贴工厂即使在困难时期也不会有损失。

你可以选择补贴哪个工厂。在计划经济时，所有工厂默认都接受补贴，但你可以选择不补贴什么工厂。



国家仓库

这显示了你化了多少预算来给国家仓库购买商品。一个国家可以利用它的国库来建造一个储存特定它认为符合国家利益的商品的国家仓库。从而可以有资源造军队和工厂。

囤积一种特定商品的命令可以在贸易界面下达，当供给可以购买时，他就会开始购买，直到仓库被装满。你必须预算来保持你军事单位（保持武器的性能等）的花费，以及海外维持费。



教育

这代表了政府在牧师身上花的钱。牧师用这些钱买生活用品，教书育人。这些会转变成识字率。高的教育支出使人们更愿意成为牧师。



行政（治安）

你可以花一些钱来收税，打击犯罪和腐 败——维持地方的秩序，伸张正义。

在叛乱地图，你可以看见被腐 败影响的省和被犯罪影响的省。没有官僚的省，比如新殖民地，将不会有税收。随着官僚的到来，收税开始，他们也开始打击犯罪和腐 败。你可以用国家关注点来吸引官僚。花更多的钱也可以。

当你的行政效率达到100时，他不会再增长，钱是白花了。但是当你开始社会改革时，你又要增加行政花费了。



社会花费

社会话费涵盖了改革后直接给pop的钱。如果你还没开始，你一分钱也不要付。一旦开始，一个“正常”的资金需要投入。你可以不充分地投入。但是那些以此为生的pop会增加斗争性。

如果你付的钱不够，相关pop会变得愤怒，你也不能从提升的觉醒度中获得太多好处了。

这里包含失业保险和养老金，更高的行政效率可以更好的发放这些钱。



军费

这里的是你士兵和军官的工资。工资不足，pop可能会变成其他职业，士兵和军官会不够。在和平时期，一般只要一半的花费就可以了。



贷款和债权

有时要买东西，国库钱却不够。这是你就需要贷款。贷款需要借款人，它有一个利率，这增加了要还的钱，即使贷款的数目可以增加。当你寻找借款人时，第一个会去国家银行，如果钱不够，则去其他国家的国家银行。如果都失败了，你或许还可以借钱，运用一个特殊的规则，从国际金融卡蒂尔（联盟）借小额的钱，这仅仅是一个使游戏进行下去的机制。还款的利息是有先后的，最有威胁的最先付，国家银行最后。如果不能还钱，国家银行的投资者会增加斗争性，其他国家会拥有欠钱不还的宣战理由，或者发动军舰外交（见外交部分）。这个宣战理由总是优先，除非没有海岸线，这时欠钱不还则是自动选上的。



国家银行

每个国家都有国家银行。这是一个额外的借钱之处。当pop满足了奢侈生活后，他们会存钱，当别人借钱时，他们会获得利息。当人们没钱时，会把存款取出，这时你借钱较难。



破产

如果你真的还不了钱，甚至还不了利息。你就会破产，这使得你可能会遭受军舰外交，甚至战争。



基建和铁路

在维多利亚2中，基建意味着铁路。铁路越多，效率越高因此，资本家或许投资铁路来增加收入。政府有时也可以修铁路。对政府来说，修铁路必须要有相应科技，并且在国家仓库中有原材料。在省份界面，它将会告诉你什么满足，什么缺乏。如果一切就绪，按钮会变蓝，而不是灰。你也可以用国家关注点来促进铁路修建。



要塞和海军基地

只有国家能建要塞和海军基地，过程和建铁路一样。要塞保护军队，减少伤亡，使省份易于阻挡敌人的进攻。只有要塞里有友军才能生效。

海军基地允许修理和驻扎你的舰队。它同样影响殖民。



国家关注点

你可以通过设置国家关注点改变很多。这包括：鼓励特定的pop移民或者升级，鼓励建设铁路，鼓励殖民，鼓励资本家造某些厂。国家关注点的个数取决于人口与科技水平。，无论哪个低了，都会影响最大值。



改革

改革可以改变国家政策从而影响日常生活，或者政治自由。你是否可以进行取决于上议院是否同意。即使在绝对君主制国家也是如此。如果政治环境允许，改革是你的人民开心，或许避免内部冲突。每个改革都有一些列的改进，每次只能改变一步。每步改革都冲击了社会，并且增加了政府支出。即使上议院允许，你也不一定可以实行。有一些改革需要另一些改革作为前提。你不可能跳过大规模的改革。



核心

每个国家都有一些应当拥有的土地，被称为核心。一般是游戏一开始就拥有的区域，也有可能是被邻国占领。核心会显示在省份界面。这些核心会变成宣战理由，他们同样增加复仇性。核心还可以通过事件获得。核心也可以用来成立一些小国。



建立新的国家或联盟

国家主义者或泛国家主义者或许会被一个标签——认为自己是潜在的国家——联系起来。这些标签称为分离主义，或者他们会努力形成联邦。大国小国均有。有一个受选择控制的过程可以使这些标签开始行动，这些全都是有前因后果的。同样的，如果斗争性开始上升，这些人也会试图建立自己的国家。一个拥有联合的主流文化的国家，可以开始联合的过程。这一切都只有那个国家是列强才行。列强可以影响建立联合标签的机会，通过使用势力范围的能力。



政治和选举

政治界面

省略



政党

无论你的国家是否允许选举（一种政治改革），政党永远存在。如果选举还未被允许，领导人（或玩家）可以选择最令他满意的又符合发展方向的政党。

上议院的政党构成对领导人的选择有很大的影响，对人民的政治情感也有影响。比如，pop的斗争性部分取决于他们对执政党的态度。上议院的政党构成同样决定了你是否可以签署社会或政治改革法案。

每个政党有一个理念（ideology）对每种政策也有自己独特的看法。他们有开始时间和结束时间——他们或许只在一段历史时期内存在，又或许改变了许多观点以至于变成了一个新的政党，同名或不同名都有可能。



政党联盟

正如在population篇所提到的，共有7个不同的理念，每种或许有或许没有政党来代表。当两个党派拥有同样的理念的时候，会有不同的情况发生。

在正常斗争性的时候，即民众的起义还不构成威胁的时候，6个理念的政党会寻找与之理念接近的伙伴组成联盟（除了法西斯主义者，他们从不加入联盟）。

最大的政党联盟领导政府（立法机构，而非行政机构），最大的政党联盟的成员成为执政党（除了领导人自己选择政党的政府外）。联盟不许要拥有超过半数的席位。

在高斗争性的时期，当人民变得不耐烦时，这些政党联盟就会解散。只有最大的党成为执政党，（同样不需要超过半数的席位）除非政治改革的状态还允许领导人选择执政党。那个曾经作为执政伙伴的党再也不是伙伴了。



执政党和政府首脑

任何国家都有两个领导——国家元首和政府首脑。玩家（就是你）是你选择国家的国家元首，其他玩家或者AI则管理着他们的国家。

但是不是每一个国家元首都对国家的运行有绝对的控制权。政府首脑（首相，大臣，内阁总理）是国家立法机构的领袖，在维多利亚2 中政府首脑是执政党或持有某种执政理念的执政联盟。执政党是否经过选举，取决于政治改革的进度。

上议院

上议院或参议院，是决定你是否能够签署一项或签署哪一项改革法案的机构。你总的斗争性的大小或许会影响一个政党是否愿意改革。

上议院的选举方式取决于政治改革。



下议院

下议院是为了运营政府中更基础的部分而设立的。他们设定政府在经济，贸易，信仰，人权，战争的政策。下议院选举是由每个省进行的。他们受政治改革的影响，包括选举权（谁有选举权），选举系统（如何计票），政党改革（选举的开放程度）的影响。这些或许会受腐 败（人口太少而有名无实的选区（rotten boroughs），被操纵的选区（machine politics）和利用议席获取私利的选区（spoils system））的影响。

一个pop不全投一个党派——他们内部内有分歧。



政府政策

有五种政府政策是被你下议院的执政党所控制。

经济政策——政党如何发展经济的手段，包括建设和扩建工厂，补贴工厂，建设铁路等。他也影响资本家的行为方式。

贸易政策——主要是对关税的限制（高关税：保护主义，低关税：自由贸易）。这个政策给你的关税滑动条设了限制。

宗教政策——决定于执政党是无神论还是伦理主义，它是多么的推广国家信仰。这个政策影响政府和一部分pop的关系，也影响牧师的工作效率。

公民权政策——执政党是否允许少数pop有选举权。

军事政策——决定执政党是否愿意为军事提供军费和是否支持战争。你会发现军费是有上下限的。



选举

如果选举是被允许的，你还是可以控制何时进行选举。你可以按下“举行选举”按钮来进行选举。一旦选举开始（也可以是到时间了），它会在一些时间后发生。玩家必须对是否能赢得选举有预期。即使你不手动举行选举，他也会根据时间表按期举行。

正如上面提到的，政治改革不仅决定是否选举，还决定谁有选举权。这些改革会改变选举的结果。这些策略在策略指导书中有更详细的介绍。一般来说，选举总是反应了选举人的思想，但又受腐 败和政府干预程度的影响。

 

事件和决议

事件

你会遇到一个弹出窗口，告诉你有些事情发生了。有时这只是一个提示——这只会很少地改变游戏，或许他也会完全改变你游戏的方式。

有些事件需要你从几个选项中选择一个。你的决定决定了该事件的最终影响，如果你指向一个选择，那么这个选择的影响就会在气泡中告诉你。

维多利亚2有更多的与地区（state）相关的事件。这些事件会同时告诉你，该地区的实际情况（人口，议案，反对率）来帮助你作出决定。



决议（decision）

决议时你做出的改变国家发展方向的政治决定。它会影响经济，外交和其他事情。决议和事件最大的不同是玩家决定何时签署决议。潜在的决议在政治界面的右下方。有些决议会和其他国家的决议产生反应。一旦一个国家签署了一个决议（有时是一个事件），一个决议的选项会在其他国家出现。一个旧的互锁事件触发系统以这种方式仍在被使用，但这更加真实。

你有时需要等待一个决议的隐藏触发条件满足后才能看见它。那时你可以看到它右边有一个灰色的对勾，说明你现在还不能签署这个决议。一个气泡会告诉你该怎么做，当你把鼠标放在问号上的时候。当条件满足，你就可以签署决议了。



列强和国家排名

排名部分

每个国家都可以依据他的威望，工业和军事实力排名。还有一个根据公式推算出来的总排名。国家同样是分层级的：未开化，开化，第二集团（9-16），列强（1-8）。

威望排名

威望是衡量世界是否尊重该国的标准，这是不考虑外交关系的影响的。别国可以不喜欢你，却不能不尊重你，因为他们怕你。

国家可以通过完成事件，或者被认为是值得尊重的重要国家而获得威望。有些国家是通过战争胜利，或者把其他国家拉入影响范围而获得威望。一些科技进步和文化发现，特殊事件都可以增加威望。

输掉一场战斗，或被别国羞辱可以减少你的威望。



工业排名

工业排名参考：工厂和生产的产品。所以，有时一些未开化国家尽管由于RGOs和个体手工业者也能获得不错的收入，但是他们没有工业值。



军事排名

抽象地衡量军事力量，包括陆军和海军。大国有时尽管没有强大的陆军但是由于海军也可以获得极高的排名。



未开化国家

有些国家在游戏开始时没有开化，这代表他缺少现代的理念和高超的技术。19世纪是发生巨变的实际，没有跟上时代步伐的国家，被其他国家远远地甩在了身后。

未开化国家在经济上有诸多限制，军事单位的种类也有限制，战斗效率也有。研究速度自然也很慢。一个未开化国家可以在游戏中开化。只要满足一定的条件，就可以开化。在决议栏中，会有一个开化决议。这个过程在策略指导书中会更详细的讲述。



第二集团

9到16名属于第二集团。他们等级不够高，但是他们仍然是最强大的国家之一，这也给他们一些好处。只有属于第二集团和列强的国家才能殖民。



列强

8个世界上最强的国家被称为列强。这是有一个公式综合了威望，军事，工业等因素计算出来的。

列强有一些优势，比如增加势力范围，减少别国的势力范围。只有列强和第二集团的国家才能殖民。



影响力

列强可以获得影响力，这取决于你的总排名。你可以设定在外交界面影响优先级，这决定这些影响力如何分配。要把鸡蛋放在一个篮子里，同时影响太多国家不会使你成功。影响的价值同外交关系是分离的。这些信息在策略指导书中有写。



势力范围

势力范围是列强同其他国家的一种特殊的关系。这使得受影响的国家更易于接受列强的要求，即使这些国家并不喜欢列强。在你势力范围里的国家加入了你内部的市场——商品进出口没有关税，还有购买优先级的优势。势力范围可以通过外交行动获得，也可通过军事行动获得。失去列强地位的国家同时失去势力范围。



失去列强地位

如果你排名降低，有可能失去列强地位。你有6个月的时间恢复列强地位，否则你的特权将会消失。失去列强地位不仅失去特权还失去势力范围和威望。Pop也会更有斗争性，特别是少数民族（不属于国家文化的），因为他们认为自己可以做的更好。



世界大战

世界大战由一群列强参加。输掉战争会损失大量的威望，从而使一些国家地位受到威胁。世界大战是一件大事。



殖民

殖民界面

省略



宣称殖民

这时的世界有一些省份并未被任何存在的国家占据。不像维多利亚1，你现在不需建造殖民建筑了。你只需花费国家关注点来殖民。为此，你必须有一个海军基地使殖民地在其范围之内。派遣军队可以使殖民地占领的进程加快。其他的国家也许也会试图殖民这块区域甚至派遣军队。一旦你100%控制了一块区域，别国就不能放置国家关注点和派遣军队了。但他们可以宣战来获得殖民地。之后，随着人口增长和经济发展，殖民地会变成你正常的一个省。



技术和科研

19世纪的历史很大程度上是追逐技术应用技术的历史。1900年的世界和1800年的世界相比有很大的不同，尽管不是世界上每个地方都如此。而1936年的世界和1900年的又发生了戏剧性的变化。在许多方面，国家和人民都没法不改变，尽管有的变坏有的变好。

技术界面

如果你在信息栏上点击技术标签，你将会看到技术界面。左上方你可以看到你拥有什么样的研究机构和显示那些研究类型对你研究进展有何帮助。靠近每个图标后都会显示它准确的作用。右面是正在进行的研究。如果有类型和子类型的话也会显示。

有150个技术可以研究。分为5大类，每大类分为5小类，每小类有6个等级的科技。五大类科技为：陆军，海军，商业，文化和工业。在每一大类科技下面，你都可以看见你已经研究的科技数和总的科技数。

你只能按顺序研究，从最低级的到最高级的。每个科技需要科技点数去完成。这些点数每天增加。你的科研机构的种类可以改变你研究的速度。

科技以不同颜色表示，未研究的呈灰色。黄 色代表可以研究，蓝 色代表正在研究，绿 色代表已经研究完成的。

当你把鼠标移至灰色科技时，你可以看到你必须先研究的科技（红色的星号*代表未达到目标）。如果你点击一个科技，右下方会解释这个科技的作用和它如何帮助你。如果你满意，可以点击开始研究。如果改了注意，换一个科技，重复此过程。当你选择了一个科技后，右下方的区域里会显示任何可能因此而触发的发明。这些发明有额外的好处。

在你研究的时候，一个进度条会在科技标签上显示，它会随着你研究的进展渐渐变绿。

未开化国研究速度比开化国慢。一些科技发明——特别是文化科技的发明，一般会增加一点威望值。



研究机构

你的研究机构的种类决定你研究什么科技有优势。你可以通过决议（decision）来改变种类。



技术类型

陆军科技包含设备、发明和理念，这会使你的陆军更强大。

海军科技包含设备、发明和理念，使你的战舰在海战中发挥更好，甚至在一些和平的海上作业中也有更好的发挥。

商业科技不仅提供了更好的机器，而且使你明白了更多发展商业的手段，这些手段让你的商业更有效率更赚钱。它也会使RGOs和工厂获利。

“文化”科技同商业一样，不都是“技术”，还包含了学习和应用新的理念。

工业技术包括新器械，发明和那些使你工厂多快好省地生产的方法。



发明创新

当你研究新的科技时，或许会解锁一些发明创新。这额外能增加你在军事和经济上的优势。有些发明会使其他发明更易被开发出来，尽管有时它们不是由同一类型的科技触发的。

 

起义和革命

你会面对形形色色的叛军。但是哪里会出现，为何会出现却是可以预测的。

起义的原因的不同决定了他们目的的不同，也决定了他们是否会在夺取一个省之后获得人力补充，以及他们的韧性（即被你击退后即会消失，还是必须一直追击直到被彻底击垮）。有些叛军或许有将领，其中有些甚至有较好的军事能力。

有些叛军类型或许还有更高级的要求，像改组政府。关于每个叛军类型的特点在叛军类型表中有阐述，（在游戏包装里的一个装卡片的盒子里有，或者以一个可下载的PDF文件的方式提供）同样也在策略指导书里有详细讨论。

 

斗争性和起义

当Pop有高斗争性的时候，他们就有起义的风险。他们每天起义的几率可以从叛军视图的省份颜色看出。

随着你的pop变得越来越具有斗争性，他们有可能增加叛乱的可能性。你可以在人口界面看到最具有斗争性的pop（以斗争性排序），也可以用叛乱视图了解你哪儿出了问题。

当pop的斗争性比较高的时候，他们会加入反对党。这不是真正意义上的叛乱，他们只是对叛乱表示同情，将会为反对党提供金钱。

当斗争性很高时，pop会倾向于直接组织叛军。当一个叛军出现后，他的实力取决于多少pop参与其中和领导叛乱的反对党。

你的厌战度也对叛乱风险有影响。

高的行政支出将会降低反对党获得支持的速度。

当叛军开战并遭受损失时，产生叛军的pop也会减少人口，就像士兵pop和团一样。

革命

在维多利亚2中，叛军和起义将会变成革命。每个反对党会衡量有多少叛军出现了，他们的组织度如何，政府军的实力如何，多少人民支持（高于8的斗争性）他们，如果他们全面起义的话。

如果起义发生了，所有高斗争性的pop都会产生叛军，这将变成一个大麻烦。



外交

外交界面

如果你单击信息栏中的外交栏，你会看见外交界面。有两个标签——列强，战争。

列强标签显示目前8大列强和他们的盟友势力范围和得分。你可以点击他们在右边区域获得更详细的信息。

战争标签将展现现在正在进行的战争。参战者将会分在两边显示。进攻方在左。当你指向一个战争时，战争目标会显示出来。在中间的是战争的名称和战争得分。双方军团的数目显示在战争得分的两边。如果你可以干涉，一个“+”会显示在可以加入的一方。

左下方是一个全世界国家列表。每一栏都可以排序（如果想逆序可以再点击一次）。国家也可以通过其上面的按钮分类显示。（比如，你点击“非洲”，表格里只会剩下非洲国家）

表格还可以用国家名排序。一个优先等级框会显示你对该国施加影响的优先级（如果你是列强）。接下来的8列显示每个列强投入的影响力，接着的那列显示该国现在处于哪个国家的势力范围（如果有的话）。下一列显示国家得分，对你的看法和你和他的外交关系。

右边区域显示你用鼠标选择国家的详细信息。上方显示政府类型，执政党。接下来是得分，总人口和国家文化。接下来是战争，同盟状态。恶名值（BB），厌战性，陆军实力和海军实力。如果你现在正在与之交战，你还可以在下方的按钮中增加战争目标（War Aim）。

最下面是正对该国的外交行动。可选择的选项以蓝色标出，不可选的是灰色的。

 

外交关系值

每个国家与其他国家都有外交关系值。它用1-100的数字表示。它是衡量你和那个国家关系有多好的依据，反之亦然。如果你想要改变同一个国家的关系，你可以用外交手段。这些关系也会随着你其他的外交行为而改变。



外交行为

你可以和其他国家做一大堆事。大多数是好的，其他则是坏的——甚至产生敌对的行为，更别说战争。宣战同样是外交行为，是由你的外交官进行的。

建立联盟——建立联盟后，若一方参战，其他也会参战。这并不总是发生，因为你可以改变你的主意，但是选择不参战将会花费你的威望和导致联盟破裂。

呼叫盟友——如果你开战了，这可以呼叫你盟友帮助你，对你的敌人宣战。

军事通行——你可以要求一国开放军事通行权给你，如果你没有军事通行权也与该国不是联盟，则你不能进入该国领土。

给予军事通行——你可以允许另一个国家的军队穿过你国领土。

增加/减少关系——这会改善或降低你们两国的关系。

战争资助——这允许你资助一个正在打仗的国家，这样他们可以用你的钱他们的军队消灭你的敌人，但是你不用参战。

军舰外交——这会让你派遣你的海军来对一个破产的国家进行强制赔款（如果他借了你的钱）。

宣战——这会导致你和目标之间开战。你需要选择战争理由（如果有）和战争目的。



列强的外交行为（此处参考了syoo2538的战报教程）

这些外交行为只有当你是列强的时候才可使用。

诽谤——使一个列强半年内无法对该国产生影响。

驱逐顾问——使其他列强的顾问被迫离境。减少他们在那个国家的影响力。

取消大使馆——完全消除一个列强对该国的影响，该列强一年内无法对该国产生影响。

改善态度——这改善你对目标国的态度。这使得他们向你的势力范围慢慢靠近。这与外交关系不同，一个国家哦可以很恨你但仍然向你的势力范围靠近。（分为 敌视，中立，诚恳，友善，势力范围等，友善才能成为势力范围）

减低态度——这减少另一个列强对目标国家的态度（使你的国家的影响力增强）。它会使目标国远离其他列强的势力范围。

加入势力范围——这使目标国变成你的势力范围。

移出势力范围——结束另一列强对该国的势力范围影响。



开战

宣战理由

有许多不同的宣战理由（CB），你可以以他们为借口去攻击另一个国家。有宣战理由减少你获得胜利后的负面影响。每个宣战理由都有其触发条件，和其战争目标。

如果你看重宣战理由的话，宣战理由的类型将会决定你在什么情况下可以宣战和你该怎么进行战争。当你指向每个理由时，他都会解释这些特点。

战争目的

由于有不同的宣战理由，就会有不同的战争以及不同的目的。

你不必完全占领一个国家就可以获得一些省份。有些战争仅仅是为了获得金钱，或者使敌人释放一个在其统治下的国家。其他或许是瞄准特殊的省份。

和平协议的结果不仅由你获得了多大的胜利决定，也由战争如何开始决定。超出原本战争目标会使你获得BB。

而未能实现战争目标会引起你国家人民的不满。Pop会变得更有斗争性，因为他们不满意你的领导。

你也可以在战争中增加战争目的。但是pop不喜欢这样，斗争性也会提升。

有些战争像保持列强地位的战争（见列强章节）如果战争目的没有达到，会导致一场革命。有些国家也会应为战争的原因而成为列强。



媾和



恶名值

恶名代表了你的名声。如果你被认为是一个有攻击性的危险的国家，你的恶名会上升，其他国家会怕你，或者反对你。

这是受停战协议影响的。也就是说，如果你获得了太多的土地，你最好有一个合理的借口，否则你的邻居不会再相信你。



联盟领导

战争一方最强的国家会成为联盟领导，代表整个联盟谈判。

有些国家或许被牵扯进多个战争，或许会导致其成为两个联盟的领导且面对同一国家，这些联盟会分开处理。

独立国家，除非是卫星国，可以单独媾和。



战争得分

判断一国是否胜利需要看战争得分。得分越高，离胜利越近。

战争得分通过占领省份，消灭敌方军事单位获得，战争得分是和平条约的基石，是影响战败国是否同意和平条约的因素。

多国的战争，联盟领导获得综合的分数，可以用它为所有成员建立一揽子的和约。但是联盟成员也可以用他们单独的分数签署和约。



和平建议

一国可以向他的对手提出和平建议，也可以获得和平建议。一般来说，和平建议取决于谁正在走向胜利（战争分数高），因此战争分数总是多多益善。有时对胜利有信心的国家会要求严苛的条约，因为失败的国家或许觉得尽快结束战争比丢失一些土地或做出一些让步要好。



卫星国和解放国家

有些国家以其他国家卫星国的形式开始（就像欧陆风云的附庸国一样），他们有自己的国家，但是却不控制外交和经济政策。这些国家或许死因为最近才被放出，同另一国长时间的关系又或者是最近的战争才变成这样。无论什么原因，他们不能决定自己的未来。

这些国家自动成为其宗主国的势力范围，如果宗主国是列强，他将变成宗主国内部市场的一部分。一个卫星国不能独自宣战媾和，他总是被他的宗主国领导。

一个卫星国也不能被其他国家影响，也不能被宣战，只能向其宗主国宣战。



释放卫星国

拥有你他国家核心或国家标签的省份可以被释放为它的拥有者的卫星国。它会一直保持与宗主国的联系，除非它的状态被外交行为所改变。（一般是停战和约）



自治领（dominion）

一个自治领地是海外的卫星国，其军事在战时受宗主国的完全控制。

 

军事

军事界面

如果你在信息栏里点击军事标签，你就会看到军事界面。

左边显示将军和提督，以及他们的性格和军队。没有将军或提督的军队会有一个白板将领，但是这些白板将领没有很好的数据。如果你有很多的领导力，你可以用下面的按钮招募一个新的将军或提督。你也可以用自动产生和自动分配来自动执行这个过程。你国家总的战斗数据显示在下面。

右边是陆军单位和海军单位，总数在最上方，正在组建的数目在右面。单位的名称，位置，实力和士气都在下面的表中有显示。你可以用下面的按钮来建造新的团和军舰，这会使用你国家储备中的物资。

你国动员按钮在最下面。你可以动员的团和造成的经济冲击（取决于国家价值观）在右侧显示。当你总动员，这些单位会立刻出现，不过他们由非士兵pop组建，对战争也没有准备充分。



单位界面

当你点击一个独立的单位，你会看见单位界面。最上面是名字，左边是目前的将领，接下来是将领的名字，再下面是所处的位置。当你指向将领时，其属性会显示。

名字右边是解散按钮（骷髅），和重新组队按钮（箭头），以及关闭界面按钮（X）。下面是总共的实力和组织度。重新组织将会打开一个新的界面来分割部队。

这些东西下面是一个是否获得充分补给的指示器。其右面显示你军队目前的速度，你可以丢下一些慢的团来行进得更快。

接下来是所有的部队或船，以步兵，骑兵和炮兵分类的陆军和以重型战舰，轻型战舰，运输舰分类的海军。每个团或船在下面显示。最下面的按钮让你的部队走进运输舰，开始海运。海军最下方则是让你开始炮舰外交的按钮，而另一个显示多少陆军正在船上。

如果你的单位正在交战，一个状态条会在最下方显示。点击它可以看到详细情况。



移动单位

在移动之前，你必须选择一个单位。你也可以用选择框选择多个单位。点击地图，拖动一个选择框，框出去你要选择的单位。当你释放鼠标时，他们被选中了。

你点击鼠标右键来让他们移动，在点击钱，一个绿色的箭头表示可以移动到该位置，红色的箭头表示移动到敌人的领土，红色的“X”表示不能移动到该区。

一旦你点击开始移动，一个箭头会指示军队移动路线。随着部队移动，他的进度会以颜色的形式指示出来。记住，移动速度已最慢的为基准。



复杂移动

如果你不想以电脑计算的最短路径来移动的话，你可以改变它。你可以用shift按键来让部队以你的路线移动。



海峡

如果海峡两岸被敌军控制，你不可以通过它。同样地，如果海峡中有敌军舰队，你的陆军也不可通过。跨海峡的战斗被认为是水陆两栖作战。



运河区

有三个一开始不存在的运河，但是你可以用决议产生。一旦运河产生，只有运河控制国的非战争国才能通过。



单位种类

陆军单位

步兵——标准军事单位，适用性最好，尽管在冲击力上不及骑兵。

禁卫军——精英步兵单位。他们的侦查能力比普通步兵的侦查能力强，组织度也更高。这些单位是用来守卫一些地方的。他们只能从你的第一文化中征召，少数民族和殖民地都不行。

骑兵——他们更快，更有效率，经验也更多。你的大军需要骑兵。他们也增加你的侦查值，这对胜利来说更重要。

轻骑兵——比骑兵速度更快。

龙骑兵——骑在马上的步兵。他们移动速度比步兵快，在有些方面也比步兵好。

胸甲骑兵——重骑兵。他们是摧毁敌人的武器。

非正规军——不像步兵一样有效率，他们或许是民兵或者从一个非开化国家来。

工程师——对堡垒有攻击加成。

炮兵——轻加农炮和榴弹炮，在19世纪很有效率的武器，最初在拿破仑时代的战争中使用。他们给予敌人额外的攻击，但是在战场上要花些时间才能发起攻击。

坦克——一个特殊的陆军单位，装备了装甲和机枪，具有极高的攻击力和防御力。

飞机——侦查能力很强，战斗力有限。



军舰

快速风帆运输舰——是这类运输舰的最后形态。在几个世纪的帆船动力运输后，这些运输舰开始进入消亡时期。他们运输队伍，但是速度慢，很脆弱，但是有时也用来打仗，因为他们比大多数大型运输舰快。

护卫舰——造型优美、高速以及相对好的战斗力的小型战舰，是大航海时代的“巡洋舰”。

蒸汽运输舰——脆弱的运输舰，比风帆运输舰快。

军舰（man of war）——一个早期的拿破仑时代的主力舰，经常有三根或多根桅杆，风帆很多，炮也很多，但是速度慢。

破交舰——大航海时代传统的战舰。这些船一般既用风帆也用蒸汽，后来还有大明轮。这些船速度快，所以能在商业或军事运输中追上对手。并没有重装甲的他们没能100%地完成他们的使命，直到被蒸汽船取代。

巡洋舰——现代的蒸汽动力战舰（以风帆护卫舰为模型），拥有相对好的武器和一些装甲，而且仍然够快。在海战中，他们通常用来支持其他战舰，也有时用来独自编队进行长距离的殖民或贸易。

铁甲舰——现代的主力舰，在两翼有装甲来弹开加农炮弹。这些船由蒸汽提供动力。

浅水炮舰——重装甲重火力的战舰，同样蒸汽动力，但是很慢。

无畏级战舰——令人恐惧的后期主力舰，装备大量装甲和大口径火炮。这些铁甲巨人之间也需要在长时间的战斗才能给予对方重击，因此完全超越了其他战舰。



保养费

为了保持你的军队的良好状态，你要保养费。和平时期只要一半。



改进的科技

你可以改进科技来增加军陆军实力。

海军的科技与陆军不同。新的科技带来新的船只，但是并不会升级已经存在的船。



建造新的单位或船

省略



将领的技能和特性

你可以招募将领，将领的技能和特性会极大改变你的表现。

特性有两方面——个性和背景。一个将领可以有多个特性。具体可以将鼠标移至将领处了解。

你花费领导力来招募将领。领导力由军官pop产生。海外省份只产正常情况25%的领导力。最差的将领也比小黑人要好。



预备役和动员

每个国家都有预备役。当这些预备役被征召时，他们并没有被良好地训练，能力也有减成。



支援上限

每个省有一个支援上限，军团数小于它的时候（所以国家的总和），不会有损耗。

 

陆战

战斗界面

有前线和后方两个战场。步兵和骑兵会占据前线战场，炮兵则会在后排。如果炮兵到了前排，由于缺少掩护，将会变得脆弱。

一般来说，任何单位只与正对面的单位作战，但是有高机动性的单位可以从侧翼攻击。



战斗数值

实力——士兵人数

组织度——实现战斗能力的指数。如果降至零，单位会撤退。

攻击力——给对方造成伤害的能力。

防御力——承受伤害与避免伤害的能力。

纪律性——战斗效率

机动性——战斗范围。你可以攻击符合你机动性的远处的敌人。高机动性（骑兵）可以攻击很远的敌人。这使得有更多部队的一方可以用高机动性侧击敌军。

侦查——代表了了解敌军位置与更有效攻击的能力。早期，骑兵带来这些。末期，则由飞机来增加侦查。

支援——从后排额外增加的攻防能力。只有有支援能力的单位才能从后排支援，其他单位只能加入前线作战。

经验——增加战斗效率。



战斗过程

当你到达战场后，头三天会一直作战。每回合的战斗——攻击、冲击，两方都会掷一个骰子。这个骰子调整了两方的数据。这个随机的因素会改变战争。如果是登陆战，渡河战，都有减成。将军能力也有作用。

每个单位用攻击力攻击对面的单位，用防御力防御。

纪律性反映军队的训练程度和专业性，改变战斗效率。

12天之内不能撤退。

这个过程的每一步都检测组织度损耗，如果一方组织度即将为零，那么就变成零。

如果你在头一回合（头三天）成功打击了别人的士气，并且你的残余人数超过对方的两倍，敌人会被认为处于被蹂躏状态，自动投降。组织度为零也自动投降。

火炮会给其前排的单位提供50%的防御加成。



前线和战斗宽度

每个土地都有战斗宽度，限制了前线的军队数。你的技术提升会减少战斗宽度，使你的精锐部队面对更少的敌人，让你慢慢消灭他们。

 

战斗结果

当一方撤退或被歼灭，战斗结束。

当剩下的是土地所有者的敌方时，占领过程就会开始。但是只要在100%控制前撤退，土地就会立刻回归所有者，如果再次占领又要重新开始。

被占领的省份只RGO只有50%的产量。



要塞的作用

要塞减少防守方的伤亡。如果没有驻军，则完全没用。

 

海战

海战数值

火力——军舰攻击力

船体——军舰的生命值。是他能承受多少伤害的能力。

海战过程

海战中每条船都选择一个目标。他们用自己的火力来攻击，而这些火力也被敌人的生命值所防御。

每条船都有目标，无论是处于进攻还是防御状态。

海上封锁

开战后，如果你的船占领了越多的敌国领海，敌国的被封锁度就会越高，但是即使你封锁了所有领海，被封锁度是100%，也不代表没有船逃出。

被封锁国家的物价受封锁度的影响。这假定了物资进出通道受到了干扰，能通过的都是偷渡者，所以物价飞涨。



部队登船运输

如果有运输船停在一个省，你可以让该省的部队登船，前提是船只要够。



登陆作战和部队下船

一旦装载，移动海军至你想让陆军登陆的地点。点击运输舰来选择陆军，并且下达移动指令。一般要花些天数才能登陆。你也可以将海军移动至友方海港或海军基地，陆军单位会自动卸下。



排行榜（the ledger）

如果你点击排行榜按钮，你可以看到好几页的有用信息，这回帮助你了解专门的信息用来决策。有些可执行的决定，比如建设，你可以直接从排行榜中下令。



多人游戏

省略



其它

网络资源

如果你有任何建议，请移步p社论坛http://forum.paradoxplaza.com/forum/index.php.（译者注：推荐52）

在那你也可以查询下列页面：

补丁：

最新的补丁（游戏改进）将会在论坛中公布。在此你也可以这些补丁所做出的改进和对旧存档的建议。

文档：

游戏PDF文档将会在论坛中提供给注册用户。这包含策略指导书，手册和其他的玩家帮助（像表格）等。

修改：

如果你喜欢不同的游戏体验，你可以试着学习制作你的维多利亚2 的剧本mod。你也可以发现其他玩家的mod。如果你已经将维多利亚2 广泛的剧本玩遍了，玩mod会带给你新的乐趣。

战报（AARs）

P社论坛最有趣的是战报区（译者注：52也是），这里有聪明的玩家和创新的想法，或许还有有趣的游戏经历。他们以游戏战报（after action reports）的方式提供这些给你。有些战报直叙其言：我做了这个，邻居做了那个，我以此回敬他们……其他战报以当时生活在这个帝国里的一员的口吻编写的历史教科书的方式提供。有时甚至不能分辨出在这个故事背后的游戏的影子。

以下略。
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