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AMERICAN
CONOUES

En American Conquest la tactica militar y las maniobras son mas importantes que la superioridad
numérica. Si conoces los puntos fuertes y debilidades de tus tropas y los del enemigo, podras vencer

a ejercitos mucho mayores que el tuyo.
1. TACTICAS DE GUERRA EUROPEAS

El uso de arcabuces, mosquetes y piezas de artilleria proporciona a los ejércitos europeos una gran
ventaja frente a sus oponentes indigenas del Nuevo Mundo. Sin embargo, en muchas ocasiones te
encontraras en inferioridad numerica frente a las tribus y culturas nativas. Por ello, es necesario que

saques el maximo partido a cada una de tus unidades.
1.1 Piqueros y mosqueteros

Tus piqueros y mosqueteros constituyen el principal grupo
de combate en las primeras etapas de la conquista. Si los usas
adecuadamente podras rechazar el ataque de hordas indigenas

mucho mas numerosas.

e Empieza determinando la direccion por donde va a venir
el ataque enviando a algunas unidades de tu grupo principal
a explorar el terreno.

e Sittia a tus mosqueteros en una formacion en linea
orientada hacia el enemigo.

e Dicta las ordenes “Mantener la posicion” y “No atacar” para

que no acttien hasta que ta lo indiques.

e Coloca a los piqueros en formacion en linea detras de los

mosqueteros, y ordénales que mantengan la posicion. De esta

manera no entorpeceran los disparos de los mosqueteros.

e La potencia de fuego y precision de todas las unidades se reducen con la distancia. Por ello, es
mejor esperar a que los enemigos se acerquen todo lo posible antes de dar la orden de disparar a los

mosqueteros.

e Cuando los atacantes estén cerca de tus tropas, da a tus mosqueteros la orden “Atacar a
discrecion”. El fuego concentrado de los mosqueteros neutralizara a muchos de los atacantes y

dispersara a otros, presas del panico.

e Mientras los mosqueteros recargan sus armas, ordénales retroceder detras de las filas de piqueros.
Al mismo tiempo, da a los piqueros la orden de avanzar para que se enfrenten a los enemigos que
queden en pie. En estos momentos el ejéercito atacante esta desorganizado y desmoralizado, y tus

tropas pueden acabar facilmente con la resistencia restante.
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1.2 Caballeria

A partir del siglo XVII la caballeria colonial esta compuesta principalmente por dragones:
jinetes con escasa armadura equipados con pistolas y fusiles. I,os dragones son unidades
rapidas que aprovechan su mayor movilidad para maniobrar en el campo de batalla y
atacar al enemigo por los flancos o por la retaguardia.

Recuerda que, aunque los dragones tienen muchos puntos de vida y son muy fuertes en
las distancias cortas, disponen de poca armadura, por lo que no deberias dejarlos en combate

durante mucho tiempo.

1.3 Artilleria

Las unidades de artilleria, aunque no sean numerosas, pueden
desequilibrar rapidamente la batalla contra ejércitos nativos.

e (Cada canon consta de una dotacion de cuatro hombres que maniobran,

cargan, disparan y defienden la posicion.

e [os canones pueden ser objetivos faciles para el enemigo, que puede

rodearlos y atacar por uno de los flancos. Por ello, siempre debes

proteger tus unidades de artilleria con tropas regulares.

e La artilleria puede disparar dos tipos de municion: balas solidas y metralla. L.a dotacion del canon

elige en cada momento el tipo de municion necesario segun la situacion.

e [as balas de canon pueden ser disparadas a grandes distancias. Para dispararlas, fija como
objetivo un edificio o una unidad enemiga lejana. Si una bala de canon cae cerca de una formacion
cerrada de soldados puede causar estragos y provocar gran cantidad de bajas. L.a metralla esta
compuesta por pequenas balas de plomo que son disparadas conjuntamente, a modo de perdigones.

Aunque solo es efectiva en las distancias cortas, resulta muy eficaz contra grupos de infanteria.
2. TACTICAS DE GUERRA NATIVAS

A pesar de su inferior tecnologia armamentistica, las tribus indigenas del Nuevo Mundo distan
mucho de ser barbaros desorganizados. Ademas de un excelente conocimiento de su entorno, la
fuerza de estos ejercitos reside en su ntimero y su movilidad. Mientras los soldados europeos se
mueven lentamente portando sus pesadas corazas y armas de acero, los agiles guerreros indigenas
vuelan a traves de la jungla, lo que les permite hostigar a los invasores continuamente y retirarse

para evitar enfrentamientos en inferioridad de condiciones.

Para imponerte a los ejercitos europeos es necesario que combines y
adecuadamente los dos tipos principales de tropas indigenas: arqueros y g |
£o- :._

guerreros. Debido al alcance y el dano que ocasionan las flechas, los arqueros L.




Los guerreros, equipados con armas de combate cuerpo a cuerpo, son agiles y rapidos, lo
que les permite hostigar al enemigo y batirse rapidamente en retirada. No obstante, su falta de
armadura les hace vulnerables, por lo que nunca es aconsejable realizar una carga frontal contra

formaciones cerradas.

e Para derrotar a un ejéercito colonial, primero debes enviar

exploradores a reconocer el terreno.

e .o mas habitual sera enfrentarse a un grupo de
arcabuceros o mosqueteros, apoyados por alabarderos
fuertemente acorazados. Atacar de frente a un grupo asi es

el camino mas rapido hacia la derrota.

e Para poder romper esta linea impenetrable de corazas y
picas deberas dividir tus fuerzas de este modo: un grupo
principal de arqueros, en formacion en linea y situado

en la trayectoria de avance del enemigo; y dos grupos

de guerreros con lanzas, situados a ambos lados de los

arqueros, en formacion de columna.

e [.a formacion en linea proporciona a los arqueros la
maxima capacidad de disparo, mientras que la formacion
de columna es mas atil para maniobrar y mover a los
guerreros. En cuanto divises el avance de las columnas

enemigas, envia a tus arqueros a luchar contra la primera

linea de enemigos.

e Mientras tanto, ordena a tus guerreros que se muevan por los flancos, abriendose a medida que el
enemigo avanza y manteniendose en todo momento fuera del alcance de sus mosquetes. iLLa trampa

esta preparada!

e Tus arqueros intercambiaran disparos con los mosqueteros enemigos. Sin embargo, al mantenerse
a distancia, las bajas provocadas por las armas de fuego no seran demasiadas. Si observas que los
mosqueteros no disparan, sino que siguen avanzando, ordena retroceder a tus arqueros. Aprovecha

su mayor velocidad para mantener siempre una distancia prudencial con el enemigo.

e ‘Tras la primera salva, los europeos tendran que recargar sus armas. Sigue atacando con flechas
desde la distancia y lo mas probable es que el grupo de alabarderos avance para oponerse a tus
arqueros. En ese momento debes cerrar la trampa sobre el enemigo. Ordena a tus guerreros que
ataquen al grupo de mosqueteros. Eistos, que atin no han recargado sus armas, caeran facilmente ante

una carga simultanea por ambos flancos.




e Cuando los alabarderos regresen, el grupo de mosqueteros
estara diezmado o en retirada. Ordena a tus guerreros

enfrentarse a la formacion de alabarderos.

e Observa que ahora partes con ventaja, ya que tus
guerreros estaran euforicos por la victoria sobre los
mosqueteros, mientras que los alabarderos enemigos estan
siendo hostigados por tus arqueros en su retaguardia, y han

visto caer a sus companeros.

e [a batalla sera rapida y decisiva. Reagrupa tus

formaciones y persigue a las unidades que huyan del campo de batalla.
3. GUERRA NAVAL

3.1 Tacticas navales europeas

Si juegas con las potencias europeas, intenta mantener tus grandes navios protegidos
por botes de remos para disuadir a las canoas enemigas. I,os navios de guerra europeos
pueden disparar a grandes distancias. Debido a su limitada precision, estos bombardeos
son mas ttiles contra asentamientos y grandes fortificaciones que contra unidades
aisladas.
e [os grandes canones de los barcos de guerra no pueden disparar a objetivos a bocajarro, de forma
que un grupo de canoas puede ser una amenaza muy seria si se acerca lo suficiente. Por otro lado,
los botes europeos, armados de fusiles, causan mucho mas dano cuanto mas proximos estan de su

objetivo, asi que intenta acercarlos lo maximo posible al enemigo antes de disparar.

e Las carabelas y los galeones dispararan automaticamente
a las tropas enemigas (tanto navales como terrestres) que

entren en su radio de tiro.

e [as fragatas, sin embargo, no dispararan por iniciativa
propia. Los potentes canones de estos barcos pueden causar
grandes destrozos a larga distancia, pero tardan mucho
tiempo en recargarse. Una vez dada una orden de ataque,

las fragatas seguiran disparando al mismo objetivo hasta

que éste quede destruido.

Ten en cuenta que cada vez que un navio de guerra dispara consume una cantidad de hierro
y carbon de tus reservas. Puedes tener suficientes recursos para construir una gran flota, pero
tus almacenes podrian vaciarse en medio del combate. Asegtirate de que dispones de suficientes

suministros antes de empezar una batalla naval.




8.2 Tacticas navales indigenas

Las civilizaciones indigenas solo cuentan con las
canoas de combate y las canoas de pesca, aunque
estas ultimas solo deberian usarse en la batalla en
casos de emergencia ya que son mas fragiles.

e [as canoas de combate disparan flechas cuyo dano no

se reduce con la distancia y pueden ser muy efectivas si

acttian en grupo. Si te enfrentas a botes de remos europeos,

mantén la distancia para reducir los danos al maximo.

e Si tienes que hacer frente a los navios de guerra, intenta
separar las canoas para que sea mas dificil alcanzarlas con los canones. Acércate lo maximo posible
a los barcos ya que asi impediras que puedan dispararte. Cuanto mas pequeno sea el navio que estas

atacando, mas deberas acercarte para evitar sus ataques.
4. FORMACIONES

4.1 Requisitos para crear formaciones

e [os oficiales europeos solo pueden crear formaciones con las unidades contemporaneas. Por
ejemplo, los officiales del siglo XVII no pueden crear una formacion de fusileros del siglo X VIIL

e Del mismo modo, para crear formaciones de caballeria necesitaras un oficial montado de la época
correspondiente a las unidades que deseas agrupar.

e Cuanto mayor sea el nimero de unidades cercanas, mayor podra llegar a ser el tamano de las

formaciones. La siguiente tabla muestra los tamanos de las formaciones:

Tipo de formacion Nimero de unidades
Infanteria 15 36 72 120 196
Caballeria 40 90 160

e Al crear una formacion, todas las unidades disponibles se agruparan para constituir la mayor
formacion posible.
e Para crear una formacion necesitas, ademas del comandante y de las tropas, otras unidades de

apoyo. También puedes unir abanderados a algunas formaciones para que aumenten la moral y las

caracteristicas de las unidades. La siguiente tabla resume los requisitos para crear formaciones.




Formaciones europeas
Infanteria s. XVIy XVII Infanteria s. XVIII Caballeria s. XVII Caballeria s. XVIII
Necesario Opcional Necesario Opcional Necesario Opcional Necesario Opcional
Oficial Oficial Oficial
s- XVII Abanderado - XVIIT | Apanderado | montado ) mgﬁiﬂo Arlr)ltzr:ieggzo
Tambor s XVII Tambor | SXVHL | s.XVI s.XVII | s .XVII
s. XVII s. XVIII
Formaciones indigenas
Infanteria Caballeria
Necesario Opcional Necesario Opcional
Jefe chamdn - Jefe montado -

4.2 Ventajas de las formaciones

e [as formaciones aumentan los valores de defensa y de ataque de los soldados individuales,

de forma que una formacion de combate es mas fuerte colectivamente que un grupo igualmente

numeroso de oponentes.

e [istos valores aumentan atin mas cuando una formacion recibe la orden de mantener la posicion.
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Cuando pulses el icono de la orden “Mantener
posicion”, los soldados se prepararan para resistir un
ataque enemigo. Veras una barra blanca debajo del
icono de orden que se va completando de izquierda

a derecha. A medida que la barra se vaya llenando
aumentaran los modificadores positivos de las unidades
de la formacion. Cuando la barra esta completamente

llena, las unidades ganan la bonificacion maxima.
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e Las siguientes tablas resumen las bonificaciones de ataque y defensa que pueden obtener las

unidades, dependiendo del tipo de formacion:

Formaciones de infanteria

Ordenes

Ataque

Defensa

Normal

+2

+3

Mantener la posicion

+9




Formaciones de caballeria

Tipo de formaciéon

Numero de jinetes

Actitud normal

Mantener posicion

40 defensa + 1 ataque + 1
Enlinea 90 ataque + 1 ataque + 1
defensa + 1 defensa + 1
160 ataque + 2 ataque + 2
defensa + 1 defensa + 1
40, 90 0 0
En curia
160 ataque - 10 ataque + 95
defensa + 9 defensa - 19
40, 90 0 0
En columna abierta
160 ataque + 5 ataque - 27
defensa - 5 defensa + 80
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