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Wprowadzenie

Wstep

Zapraszam do lektury poradnika poswieconego grze strategicznej Rise of Nations. Na poczatku
nalezy sie kilka stdw wyjasnienia. Poradnik jest dos¢ dtugi i niejednokrotnie podaje doktadne
przejécie kampanii kroczek po kroczku, ale nie musi to oznaczaé¢, ze zawsze moje porady bedg
pasowaty do aktualnych wydarzen na mapie. Wynika to przede wszystkim z wielu mozliwych
zachowan komputerowych rywali. Nie ma niestety zadnej gwarancji ze panstwo X pokona panstwo
Y i to z X bedziemy dalej walczyé. Rownie dobrze moze sie okazad, ze to Y wyjdzie zwyciesko z
walki i juz musimy modyfikowac nieco plany. Rozstrzygniecia bitew, zawierane sojusze, trudnosci w
negocjacjach - to wszystko moze spowodowaé, ze rzeczywisty przebieg kampanii bedzie inny niz
opisany przeze mnie. W takim przypadku nie mozna bezmyslnie kopiowaé moich krokdéw tylko
uwaznie przyjrze¢ sie mapie i dokona¢ modyfikacji. Na szczescie opisy rodzajéw misji, bitew w
danych prowincjach, sugerowane strategie i przede wszystkim mapy, w dalszym ciqgu zachowujq
waznos$¢. Kampanie zwigzane z podbojami Aleksandra Wielkiego i Napoleona oraz ta poswiecona
Zimnej Wojnie, nie powinny rézni¢ sie od opisanych przeze mnie (a jesli tak, to rdznice bedq
znikome). Wraz ze wzrostem obszaru na ktdorym toczg sie zmagania i liczbg uczestnikow, wzrasta
ryzyko wystapienia réznic. Kampania zwigzana z kolonizowaniem obu Ameryk, niesie wieksze
ryzyko jesli chodzi o odmienny rozwdj sytuacji na mapie. W ostatniej, najwiekszej kampanii
catkowicie zrezygnowatem juz z préb prowadzenia gracza za reke. Tu obszarem zmagan jest caty
$wiat, a uczestnikami sg az dwadziescia cztery nacje. Ilos¢ mozliwych kombinacji zdarzen jest tak
duza, ze z pewnoscig co chwila moje podpowiedzi okazywatyby sie bezcelowe. W tej kampanii
zdecydowatem sie tylko na podanie i opisanie map prowincji, na ktorych znajduje sie stolice
wrogich panstw. Te mapy (co doktadniej opisze dalej) nigdy sie nie zmieniajq i na pewno bedg
pomocne niezaleznie od tego jak rozwinie sie kampania.

Gre toczymy na dwéch ptaszczyznach: mapie strategicznej, gdzie dokonujemy wyboru nastepnych
celéw i dziatan dyplomatycznych, oraz w walce toczonej w czasie rzeczywistym. Zdecydowanie
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wiecej czasu spedzamy w walce (standardowy czas na wygranie jednej bitwy wynosi 90 minut), ale
tak naprawde kampanie wygrywa sie na mapie strategicznej. Bezmyslne atakowanie jednej
prowincji po drugiej na pewno nie przyniesie koncowego sukcesu. Odpowiednie zawieranie sojuszy,
wymienianie sie na prowincje, szukanie najkrotszej drogi do stolicy wroga - to sg elementy, ktore
nie tylko znacznie utatwiajg sukces, ale bardzo czesto sg niezbedne do wygrania kampanii. Jak
sobie radzi¢ w trakcie walki opisze doktadnie w dalszej czesci poradnika.

Na koniec wstepu, wyjasnienie jak czytaé¢ poradnik. Ze wzgledu na ograniczong objetos$¢ (ten
poradnik mogtby by¢ co najmniej trzy razy dtuzszy), musiatem dokonac kilku uproszczen. Tyczy sie
to przede wszystkim kampanii Conquer The New World. Tu mozna walczy¢ az dwunastoma nacjami
wiec za kazdym razem kiedy bitwa toczy sie na mapie juz przeze mnie sprawdzonej, nie wdaje sie
w ponowne opisy. Ja najpierw zagratem Irokezami, a pdzniej to juz wedtug kolejnosci
alfabetycznej. Jesli kto$ zacznie dowolng nacjg i w opisie danej prowincji znajdzie informacje ,Te
mape doskonale znasz z poprzednich kampanii” prosze po prostu odnalez¢ w poradniku bitwe
opisang nazwg tej prowincji. Kazda ze stoczonych bitew oznaczytem nazwag prowincji wiec
znalezienie danej mapy nie jest zadnym problemem. Podobny zabieg (rezygnacji z opisywania
szczegbtdw) zastosowatem tez kilka razy w przypadkach zdobywania prowincji nie bedacych
stolicami. W grze wystepuje kilka misji standardowych (opisze to doktadnie dalej), i nie rozwodze
sie nad szczegdtami bitwy podobnej do dziesigtek innych. Na poczatku poradnika podaje informacje
jak sobie radzi¢ w takich przypadkach i pdézniej juz nie wdaje sie w szczegdty. Wymaga to od
czytelnika szukania informacji w poradniku ale naprawde tworzenie super szczegétowej solucji nie
do konca maitoby sens.
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Przed startem

Tu podam gars$c¢ informacji, ktére powinny uczynic¢ gre fatwiejsza.

1. Rise of Nations moze wydawac¢ sie dos¢ skomplikowana dla wielu 0s6b niespecjalnie
zaznajomionych ze strategiami rozgrywanymi w czasie rzeczywistym. Bo to i surowcoéw wiecej niz
standardowe trzy, sporo technologii do odkrycia i upgrade’éw. Nie zdecydowatem sie na doktadne
opisywanie tych aspektéw z dwoch powoddéw. Po pierwsze jest od tego tutorial. Po drugie, to tylko
wyglada tak skomplikowanie, a w rzeczywistoséci nie ma potrzeby strategicznego podchodzenia do
gromadzenia surowcow i kolejnosci odkrywania technologii. Gra jest tak skonstruowana, ze trzeba
na biezaco rozwija¢ wszystkie technologie (bo jedna wymaga drugiej do rozwoju) i dba¢ o zbiér
wszystkich surowcéw niemal od samego poczatku misji. Podstawowym sposobem gromadzenia
surowcéw jest postawienie specjalnych budynkdéw (kopalnie, tartak, biblioteka itp.) i oddelegowanie
odpowiedniej liczby robotnikow do pracy. Drugi sposob to posiadanie terytoridw na biezaco
dostarczajacych surowcow. Na mapie strategicznej mozesz sprawdzi¢ ktére prowincje posiadajg
specjalne surowce. Posiadajac taki region mozesz liczy¢é na szybszy naptyw danych doébr. Pod
koniec kampanii, kiedy masz juz spory kawatek $Swiata we wtadaniu, surowce z prowincji stanowig
olbrzymi atut w Twoim reku.

2. W grze wystepuje co$ co nazywam punktami Tribute. Owe punkty zdobywamy, przede
wszystkim, poprzez wygrywanie bitew i zajmowanie kolejnych prowincji. Dodatkowym sposobem sg
negocjacje i uzywanie specjalnych kart bonusowych. Punktéw Tribute uzywamy do kilku czynnosci:
kupowania kart bonusowych, wzmacniania obrony wifasnych terytoriow i negocjacji
dyplomatycznych. Zdecydowanie najwazniejszy jest ten ostatni aspekt i nie wydawaj punktéw do
zadnych innych celéw, chyba ze w poradniku napisze inaczej. Poza wymienionymi przeze mnie w
poradniku sytuacjami, da sie przejs¢ catg gre nie zakupujac kart i nie wzmacniajac terytoriow.
Punkty Tribute sg rowniez potrzebne do wypowiedzenia wojny rywalowi i atakowania prowincji
neutralnych. Za zainicjowanie kazdej takiej akcji musisz najpierw zaptaci¢. Pamietaj o tym kiedy
planujesz negocjacje: najpierw zaptac za przyszty atak, a dopiero pdzniej zajmij sie dyplomacja. W
ten sposob nie pozbawisz sie mozliwosci ataku wydajac wszystkie punkty w negocjacjach.

3. Sa dwa rodzaje kart bonusowych: niebieskie i czerwone. Tych pierwszych uzywa sie przed bitwa
i to w niej przynosza korzysci. Tych drugich uzywamy na mapie strategicznej. Karty obu rodzajéw
zdobywamy poprzez zajmowanie prowincji oraz kupujac je za punkty Tribute (tego nalezy unikac
jak juz napisatem). Karty bonusowe moga znacznie utatwi¢ rozegranie bitwy ale nalezy uzywac ich
ostroznie. Wykorzystywanie ich w kazdej bitwie jest bezsensowne, najlepiej uciec sie do nich kiedy
naprawde mamy trudnosci z pokonaniem rywala. Bardzo dobrze jest pozostawic je tylko dla bitew o
stolice wroga. Za kazdym razem kiedy uzycie karty jest konieczne do zwyciestwa, zaznaczam to w
poradniku.

4. W trakcie dziatan na mapie strategicznej mozesz doprowadzi¢ do zajecia prowincji bez walki -
nazywa sie to overrun. Zeby sie to udato musisz posiada¢ przewage dwdch armii nad rywalem. Do
takiego ataku mozesz wykorzysta¢ wtasne armie a takze armie sojusznika. W ten sposdb mozesz
zdoby¢ kazde terytorium oprdcz prowincji ze stolica wroga. Wykorzystywanie opcji overrun to
podstawa jesli marzysz o sukcesie. Nalezy tak ustawia¢ armie, by jak najczesciej zajmowac
prowincje bez walki. Utatwiaj sobie zycie zagladajac do poradnika i sprawdzajac ktore prowincje
bedq zajmowane w przysztosci. Majac to na uwadze umiejetnie przesuwaj armie tak, by w
odpowiednim momencie wykorzystaé przewage liczebng. Stolic nie da sie zajaé bez walki, ale i tak
warto atakowac kilkoma armiami na raz. Bardzo czesto positki decydujg o sukcesie w poczatkowym
momencie starcia: jedna armia moze sie nie obroni¢ przed pierwszym atakiem wroga, a dwie lub
wiecej armii juz tak. Armie z sasiednich prowincji pojawiajg sie kilka minut po rozpoczeciu bitwy i
mogg nadej$¢ z rdéznych stron (w zaleznosci od potozenia prowincji z ktorej nadchodzg). Te
oddziaty same zdgzajg do Twojej stolicy ale czesto warto samemu je pokierowaé, bo maijg
tendencje do pchania sie w sam $rodek pozycji wroga.

5. W wiekszosci kampanii przesuniecie armii jest mozliwe tylko pomiedzy sasiadujgcymi
prowincjami. Zajmuje to jedna ture. Wyjatkiem jest tutaj kampania Zimna Wojna, w ktoérej mozesz
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przestawia¢ armie dowolnie po catym terytorium jakie kontrolujesz. Nie musze dodawa¢, ze jest to
doskonaty sposdb na wykorzystywanie przewagi liczebnej (tu jest tylko jedna neutralna prowincja,
ale zawsze kilka armii mapie to nie jedna). Jest jeszcze jedna wazna sprawa zwigzana z
przesuwaniem armii: uwazaj za kazdym razem zanim naci$niesz przycisk Nastepna Tura. Jesli
wskazesz armiom miejsca docelowe marszu, a dopiero potem zaczniesz negocjacje lub zajmiesz
sasiednig prowincje bez walki, to rozkaz marszu zostanie anulowany. Pilnuj wiec wifasciwej
kolejnosci dziatan i zawsze sprawdzaj czy wszystko jest w porzadku przed zakonczeniem tury.

6. Bardzo waznym aspektem jest podpisywanie sojuszy. Posiadanie alianta niejednokrotnie pozwoli
Ci zaja¢ prowincje bez walki, a i atakowanie stolicy wroga jest o niebo tatwiejsze. Przewaga
liczebna w Rise of Nations jest kluczem do sukcesu: jesli wraz z sojusznikiem atakujesz samotnego
wroga masz olbrzymie szanse na zwyciestwo, niemal nie sposdb przegra¢ takiej bitwy. Réznica jest
wtedy kolosalna i mozesz zajmowaé prowincje, ktérych normalnie nie miatby$ szans zajaé. Z
drugiej strony unikaj atakowania rywala, ktéoremu w sukurs moze przyjs$¢ sojusznik. To z reguty sie
konczy tragicznie i nalezy tego unikac¢. Sojusze mozesz podpisywac z kilkoma nacjami na raz,
mozesz je takze w kazdej chwili zerwaé. W kampanii zwiazanej z kolonizacjq Nowego Swiata jest to
podstawa sukcesu.

7. W wielu potyczkach wystarczg Ci skromne budynki koszarowe: po jednym kazdego rodzaju. Ale
w najwiekszych bitwach, szczegdlnie tych o stolice, rzecz ma sie inaczej. Tu musisz posiadac wiecej
koszar, niejednokrotnie bedziesz musiat je budowa¢ w miejscach blizszych aktualnym miejscom
walki. Pamietaj tez o tym, zeby przed wiekszym atakiem, zapewnic¢ sobie staty doptyw wojska.
Ustaw wtedy maksymalne kolejki rekrutacji w koszarach, a jako miejsce docelowe ustaw pole
walki. To niby banat ale w wielu przypadkach o sukcesie moze zdecydowa¢ zaledwie kilku zotnierzy
- jesli nie zdgza na czas bitwa moze by¢ przegrana. Jesli masz juz cate mndstwo surowcow i
zapewniony ich doptyw, mozesz skorzysta¢ z opcji nieprzerwanego powotywania nowych zotnierzy
(zaznaczasz to w koszarach).

8. Zaréwno na mapie strategicznej jak i polu bitwy najwazniejsza jest stolica. Na gtéwnej mapie
kombinuj tak, by jak najszybciej zaatakowaé prowincje ze stolica, gdyz jej zdobycie pozwoli Ci
przejac cate imperium. Podczas bitwy rowniez staraj sie zlokalizowa¢ stolice i rob wszystko by ja
zaja¢ jak najszybciej. To moze drastycznie skroci¢ czas walki, a bardzo czesto jest jedynym
sposobem na wygranie bitwy - po prostu nie starczy Ci czasu na metodyczne zajmowanie
kolejnych miast. Pamietaj o dwdch rzeczach: stolice majg wiecej punktdw wytrzymatosci niz zwykte
miasta, a poza tym trzeba je jeszcze utrzymac kilka minut po zajeciu. Ilo$¢ punktéw wytrzymatosci
jest zalezna od sity danego panstwa i rodzaju kampanii, podobnie jak czas konieczny do
utrzymania. Po zajeciu stolicy przeciwnik ma kilka minut na jej odbicie - jesli tego nie zrobi
przegra. To wiasnie dlatego tak wazne jest to, bys stale dosytat positki na miejsce walki.

9. Na mapie strategicznej otrzymujesz podpowiedzi od sztabu doradcéw. Mozesz podzieli¢ je na
dwa rodzaje: okreslajace nowe rozkazy i cele, oraz oceniajgce szanse na wygranie kolejnej bitwy.
Tych pierwszych trzeba stuchaé, bo czesto sg to warunki wygrania kampanii. Co do oceny
mozliwosci to doradcy niestety czesto sie mylg. W opisanych kampaniach nie musisz sie za wiele
nad tym zastanawiaé, bo zrobitem to ja. Natomiast w ostatniej, mniej szczegdétowo opisanej
kampanii, musisz zda¢ sie na czuja albo po prostu probowac réznych wariantéow. Jedno jest pewne:
predzej doradcy przecenig rywala niz go zlekcewaza.

10. Wybierajac cele na mapie strategicznej warto starannie dokonywac wyboru. Szczegdlnie wazne
jest to na poczatku kampanii, kiedy to kazda walka moze by¢ ciezka. Sprawdzaj ewentualne
korzysci z zajecia prowincji: garnizon, surowce, punkty Tribute, karty bonusowe. Zawsze staraj sie
wybiera¢ najbogatsze cele. Na poczatku kampanii pierwszym celem zawsze powinna by¢ prowincja
z garnizonem. To jest warunek absolutnie pierwszoplanowy, dopiero pdzniej poréwnuj reszte
aspektéw.

11. Spore znaczenie ma kierunek z ktdérego atakujesz dang prowincje. Pojawienie sie z lewej lub
prawej strony mapy moze znacznie wplyna¢ na przebieg bitwy ale najwiekszg réznice wida¢ w
przypadku atakowania z morza lub ladu. Moze sie zdarzy¢ tak, ze jedna prowincje mozesz
zaatakowac z sasiedniej prowincji albo desantem z morza. Warto sprawdzi¢ oba warianty, bo mogq
sie bardzo rdézni¢ poziomem trudnosci. Spotykatem nawet przypadki kiedy to misja z ladu byta
banalnie prosta, a desant z morza na te samg prowincje nie miat szans powodzenia.
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