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Wstep

Mimo ogdlnego szatu na tréjwymiarowe produkcje, nadal mozna spotkac¢ typowe strategie w 2D.
Mozna uznaé, ze tworcy takich gier pobfazliwie traktujac szate graficzng, moge przytozy¢ sie do
innych duzo wazniejszych w tego typu grach zatozeniach. To co oferuje nam American Conquest to
bitwy z udziatem tysiecy Zzotnierzy, ciekawe (ale i dos¢ trudne) misje, a takze uproszczona
ekonomia. Otdz, na rzecz zréznicowanych aspektow militarnych, nie bedziemy mieli okazji martwic
sie skomplikowang strefg gospodarczg. W American Conquest bedziemy walczy¢, duzo i krwawo
(1). Krew przeleje sie bowiem w 42 misjach podzielonych na 8 kampanii. Aby podszlifowac¢ swoj
strategiczny zmyst polecam porady ogodlne dotyczace gry, pdzniej zapraszam do szczegdtowej
solucji.

Pierwsza kampania (Podréze Kolumba) jest typowym samouczkiem, w ktérym komputer prowadzi
gracza przez kolejne misje prawie za raczke. Aby wiec urozmaici¢ te czes$¢ solucji zostata ona
napisana ciut inaczej od pozostatych opiséw kampanii.
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Porady

Budujemy miasto

Dobre rozmieszczenie podstawowych budynkdéw w poczatkowych minutach rozgrywki ma duzy
wptyw na pdzniejsze funkcjonowanie naszego miasteczka. Pierwszym budynkiem jaki zbudujemy
bedzie fort, czyli zrdédto naszych wojsk. Jest to potezny bastion, ktéry potrafi przyja¢ na siebie
wiecej ,cioséw” niz zwykle cywilne budynki. Najlepiej umiesci¢c go w miejscu, w ktdrym
spodziewamy sie najwiekszych atakdéw wroga. Niedaleko fortu (np. bezposrednio nad nim)
stawiamy dom mieszkalny ktéry stuzy do rekrutacji chtopow. Bedzie to bardzo eksploatowany
budynek, poniewaz wojsko w American Conquest powstaje w dos$¢ wiarygodny sposdb. Otéz,
zwyktego chtopa rekrutowanego w domu mieszkalnym musimy umiesci¢ w forcie, poczym wyszkoli¢
go w wybranej dziedzinie wojskowej. Zapotrzebowanie na wojsko jest ogromne, musimy wiec
zapewni¢ sobie jak najwygodniejsze warunki do wydawania rozkazéw ziomkom wysytanym na
szkolenia do fortu. Warto wiec zautomatyzowac proces przechodzenia chtopéw do fortu, poprzez
ustawienie punktu zbiorczego po prostu w samym forcie i ustawieniu ilosci rekrutowanych chtopow
na nieskonczonos¢. Juz w poczatkowym stadium rozwoju powinniSmy zaopatrzy¢ sie w dwa domy
mieszkalne (dwa na jeden fort).

Kolejnym, chyba najwazniejszym budynkiem jest miyn wraz z otaczajgcymi go polami
uprawnymi, czyli zrodto pozywienia. To wilasnie jedzenie jest najwazniejszym surowcem w
~American Conquest”. Bez odpowiedniej ilosci prowiantu nie wyszkolimy ludzi, a przy pustych
spichlerzach nasz lud umrze z gtodu. Pola uprawne powinnismy zaludni¢ sporg iloscig rolnikéw, juz
na poczatku okoto 30 do 40 chiopdw. Ludzie pracujacy w polu sg bardzo tatwym celem dla dzikich
zwierzg krzatajacych sie po okolicy, a tym bardziej dla uzbrojonych jednostek wroga. Mtyn warto
wiec umiesci¢ np. w samym $rodku miasta. Musimy jednak zadba¢, aby stawiajac nasza ,wytwoérnie
pozywienia” zapewni¢ jej sporo miejsca na pola uprawne. Po niedtugim czasie zapotrzebowanie na
surowiec ten bedzie na tyle duze, ze liczbe ludzi pracujgcych w polu nalezy powiekszy¢ nawet
trzykrotnie i rozwazy¢ budowe kolejnego miyna. Staramy sie takze na biezaco wykupywad
wszystkie dostepne ulepszenia w mtynie, gdyz jedno takie gospodarstwo jest w stanie wykarmic
ogromne ilosci obywateli. Inna sprawa, ze w pdzniejszych stadiach rozgrywki do pracy na jednym
polu bedziemy zatrudnia¢ nawet ponad 150 chtopow.

Zbierane przez rolnikéw zboze zostaje znoszone do mtyna, inaczej jest jednak z surowcem znanym
potocznie jako drewno. Sciete drwa muszg by¢ znoszone do magazynu, ktéry najlepiej umiesci¢ w
$srodku jakiego$ buszu. Ale wréémy jeszcze do pozywienia. Juz na poczatku rozgrywki mamy
bowiem mozliwos¢ innego zdobywania pokarmu niz przez uprawe ziemi - budynek w ktérym
szkolimy mysliwych. towca poluje na zwierzyne, ktdrej mieso znosi do swojej chatki lub
magazynu. Warto wiec umiesci¢ oba te budynki w réznych obszarach, bowiem dzika zwierzyna
biega beztadnie po catej mapie i trudno ustali¢ gdzie mozemy liczy¢ na najwieksze towy. Majac
kilka punktow, w ktérych mozna sktadowal dziczyzne, nie jesteSmy ograniczeni w urzadzaniu
polowan w tylko jednym rejonie.

Czas na dom kowala, w ktérym dokonamy pierwszych odkry¢ dla naszej cywilizacji (zaraz po
zbudowaniu kuzni warto od razu zainwestowa¢ w dwa dostepne tam ulepszenia). Lokalizacja tego
budynku nie gra roli, gdyz jego funkcjonowanie nie jest zalezne od innych zabudowan. Budowa
kopalni takze nie wymaga od nas wiekszego pomyslunku, jej usytuowanie zalezy tylko od miejsca,
w ktérym znajduja sie interesujace nas ztoza. Maksymalna ilo$¢ gornikow w jednej kopalni to 5. Na
poczatek jest to wystarczajaca sita robocza, jezeli jednak zapotrzebowanie na dany surowiec
wzrosnie, zamiast szukac¢ nowej lokalizacji na budowe kopalni, wystarczy ulepszy¢ juz dostepna, co
pozwoli na wystanie pod ziemie wiekszej ilosci ludzi, czyli zwiekszy wydobycie kruszcu.
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pic.2 Dzieki opcji okreslania punktu zbiorczego, przechodzenie nowo wyszkolonych chtopéw bezposrednio do fortu odbywa sie
automatycznie.
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Oto kilka projektéw miasta:
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Przy projektowaniu topografii miasta nalezy pamietaé, aby nie zajmowato ono zbyt duzej
powierzchni. Zwarta zabudowa pozwala na tatwa obrone i szybkie dotarcie wojsk w zagrozone
atakiem rejony osady. Sitg rzeczy nasze miasta w miare rozwoju beda zajmowac¢ ogromng
powierzchnie, bowiem kazdy zbudowany budynek zwieksza ,maksymalng populacje”, ktéra jest
niezbedna do wyszkolenia poteznej armii. Okaze sie wiec, ze bedziemy zmuszeni stawia¢ kilka
identycznych zabudowan, tym bardziej wazne jest wyrobienie sobie kilku odruchdw podczas
projektowania naszej miesciny:

1.

Farmy powinny by¢ ulokowane wewnatrz miasta lub na jego dobrze strzezonych tytach. Nie
zapominajac o zapewnieniu duzej powierzchni na pola uprawne..

Wojska piesze przemieszczajq sie w zétwim tempie, nasze forty powinny wiec znajdowacd
sie jak najblizej zagrozonych atakami terendéw. Nie zawsze bowiem zebrane pod zamkiem
wojska moga zdazy¢ z pomoca atakowanym regionom miasta.

Kazde zabudowanie mozna zamieni¢ w prawdziwg warownie, chowajac w nich przynajmniej
kilka naszych jednostek. Im lepszej jakosci jest to wojsko (cho¢ teoretycznie wystarczg
zwykli chiopi) tym obrona budynku i prowadzony z niego ostrzat sq duzo skuteczniejsze.
Naszych zotnierzy powinnismy pochowac¢ przynajmniej do niektérych budynkéw na
obrzezach miasta. Kilkuosobowa grupka schowana w drewnianej szopie potrafi wystrzela¢
spory oddziat przeciwnika.

Ostrzat z budynkéw skierowany jest takze do dzikich zwierzat, ktére okazujg sie czesto
dos$¢ trudnymi przeciwnikami. Atak stada takich bestii, przeprowadzony w nasze stabe
punkty (np. farmy) moze przynies$¢ sporo szkod. Ustrzelone z zabudowan, w bezkrwawy dla
naszych ludzi sposob zwierzeta to nic innego jak dodatkowe pozywienie.

Domy do rekrutacji chtopdw umieszczamy jak najblizej fortow, to wiasnie one sq ich
gtdwnym przeznaczeniem. Na jeden fort powinny przypadac¢ dwa takie budynki.
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