LOCOLAND to gra strategiczna, lecz inna, niz wszystkie. Toczenie
zmagan za pomoca ogromnych, pancernych pociagéw nhajezonych
armatami wymaga zrozumienia kilku zasad rzadzacych takim polem
bitwy. Cho¢ aktualna pozostaje odwieczna prawda, ze to Ewiczenie
czyni mistrza, CyberMycha zwrdci Waszqg uwage nha hajlepsze sposoby
wykorzystania budowli i pociagéw, ktére pomoga Wam zwyciezy¢.

BUDYNKI

Fabryka to najwazniejszy budynek w
81 grze. Jedli go posiadamy, zaczynamy od
B razu produkowaé pociagi. W niektérych
8 misjach budynki trzeba dopiero zajaé. W
& takim wypadku wladnie od  tego
| zaczynamy gre, bowiem z sitami, ktére
| mamy do dyspozycji na poczatku, na
pewno hie wygramy.
§ Réwnie wazne jest zniszczenie fabryki
# wroga. Nawet, jesli zniszczylidmy dotad
tylko czesC jego sit, a mamy mozliwos¢
zaatakowania wrogiego centrum produkcji, warto to zrobié - zyskamy
chwile wytchnienia i szanse na wzmocnienie naszej armii. Lecz uwaga -
po kilku minutach fabryka przeciwnika odzyska sprawnosé. Jesli w
tym czasie ostatecznie go nie pokonamy, bedziemy musieli ponownie
ja zniszczyC.




Punkt naprawczy wielokrotnie ocali
naszym pociagom skére. Szczegdlnie
cenny okaze sie w misjach, w ktorych nie
dane nam bedzie produkowaé nowych
jednostek - tym wazniejsze bedzie
wtedy utrzymywanie juz posiadanych sit
@ w dobrym stanie. Po pewnym czasie
| nabieramy wyczucia, kiedy dany pociag
g8l .ma juz dodé". Woéwczas jednym
nacisnieciem klawisza [R] posytamy go do
remonfu. W  punkcie  naprawczym
uzupetiana jest rowniez amunicja, a przeciez bez niej nawet
najpotezniejsza bron jest nieszkodliwa.

Podobne znaczenie ma punkt naprawczy wroga, dlatego dobrym
pomystem jest albo zniszczenie go (wytaczy budynek na jakis czas)
albo zablokowanie dojazdu jednym z naszych pociagéw. Nie mogac
uzupetni¢ zapaséw ani zreperowaé uszkodzen, sity przeciwnika stang
sie tatwym fupem.

| Fort - stacjonarne wieze straznicze,
uzbrojone w potezne dziata i wyrzutnie
rakiet, sq w stanie napsué¢ krwi nawet
najsilniejszej armii. Najlepszym sposobem
jest zniszczenie ich broniq dalekiego zasiegu
(na przyktad mozdzierzem), a nastepnie..
przejecie ich, by pracowalty na nasza korzysé.
- Uwaga - gdy przez dtuzszy czas hie
dokonamy przejecia fortu, zniszczone uzbrojenie zostanie
odbudowane! Kiedy przejmiemy jedna z tych budowli dla siebie, warto
strzec jej przez jaki$ czas, bowiem dopdki bron nie zostanie na niej
odbudowana, wrdg takze ma szanse ja ham odebrad.

W niektorych misjach napotkamy rowniez ciezkie umochienia -
fortece przeciwnika. Chronione przez wysokie mury, wieze
strzelnicze i pojedyncza, lecz bardzo groina wyrzutnie rakiet.
Jedyny bezpieczny sposdb ich pokonania to ostrzat z daleka.




Jednostka  wydobywcza, czyli
mowiac po naszemu kopalnia, w kilku
misjach  bedzie  przedmiotem
zazartych staré. Nic dziwnego -
bez silnej podbudowy przemystu nie
ma szans na ostateczne
zwyciestwo. Jednostki wydobywcze
powoli, lecz regularnie uzupetiajq
o zawartos¢é  naszego  portfela.
Przewaznie zanim zaczng to robi¢,
trzeba je jeszcze zajaé lub - co gorsza - przejaé od wojsk Khon-Kaa-
Doo. Wéwczas nhalezy zaczaé od zniszczenia ich urzadzen obronnych.,

POCIAGI

Lokomotywa fo podstawowa jednostka napedowa. Radzi
sobie dobrze najwyzej z dwoma-trzema wagonami, ale jest
4 szybka. Jesli trzeba dostarczyé na pole walki na przyktad
" dziato przeciwlotnicze, jest idealna. 6dy potrzebna jest i
predkosé, i moc, mozna w jednym sktadzie umiescié dwie, a nawet trzy
mate lokomotywy.

&1 Mocna lokomotywa jest silna, wytrzymata i doéé powolna.
& Mimo fo, jedynie ona zdota uciagnaé cigzkie, potezne
=1 wagony bojowe dostepne w dalszej czeéci gry. Dwa takie

zelazne potwory bez ktopotu przemieszczq wielowagonowy
sktad w dowolne miejsce, ale nigdy nie dorownaja szybkosciq swojej
mniejszej wersji.

: | Kamikaze nie pozostawia watpliwoéci odnoénie swojego
8 tadunku. Ta zwinna lokomotywka po dach wypetniona jest
o materistem wybuchowym. Podprowadzona w poblize

budynkow lub wagonéw przeciwnika, pozostawi po sobie
tylko wypalong ziemie. Przydatne moze by¢ odwrécenie uwagi wrogich
dziat przed atakiem, bo Kamikaze nie jest zbyt wytrzymaty.




| Pojazd naprawczy - chociaz ta mata lokomotywa nie
.| uciagnie zadnych wagonéw, z pewnosciq warto doczepié ja
# do kazdego wazniejszego sktadu. Zapewni mu dtuzszq

zywotnos$¢ bez koniecznosci wizyt w warsztacie. Operujac
samodzielnie, pojazd naprawczy moze podktadaé bardzo grozne miny,
oznaczane matymi, czerwonymi choragiewkami. Oczywiscie dla
przeciwnika sq one niewidoczne do czasu, kiedy na nie wpadnie. Lecz
ostroznie - wrogie miny takze sq ukrytel!

il Dziato jest podstawowym wagonem bojowym. Stosunkowo
lekkie i szybkostrzelne, ma niestety bardzo ograniczony
#| zasieg. Mimo to, dwa lub trzy prowadzace skoncentrowany

ostrzat potrafia poczyni¢ spore szkody. Warto mieé je pod
reka na wypadek walki na krétki dystans, na przyktad do ochrony
mozdzierzy. Jest tanie, a jego produkcja trwa krétko.

Mozdzierz to juz zupetie inna kategoria wagowa. Strzela
ciezka amunicja na duze odlegtosci. Jest absolutnie
| niezastapiony w niszczeniu wrogich umochien i budynkow.
Dtugi czas lotu pociskéw powoduje, ze przeciwko szybkim,
ruchomym celom nie przyda sie na wiele. Podobnie mato skuteczny
jest mozdzierz na krotki dystans. Najlepiej zapewni¢ mu dla
bezpieczenstwa wsparcie innego pociagu z Izejszym uzbrojeniem.

| Miotacz ognia - pogromca pociagédw kazdego rodzaju.
P28 Skoncentrowany strumief rozzarzonej plazmy obréci
kazdy wagon i lokomotywe w popiot w ciagu kilku sekund.
Taka skuteczno$¢ ma jednak swoja cene - zasieg miotacza
jest bardzo krétki. Czasami sprawdza sie stworzenie 'sit specjalnych'
w postaci miotacza ognia i matej lokomotywy. Mozna wtedy
przeprowadzaé szybkie, ryzykowne wypady przeciwko pociagom
wroga. Nie wolno zapominaé, ze ten rodzaj uzbrojenia takze wymaga
amunicji.




1 Dziatko przeciwlotnicze charakteryzuje krotki zasieg i
8| fenomenalna szybkostrzelno$¢. Przeciwko wagonom i
l': lokomotywom jest catkowicie bezsilne, lecz stanowi

prawdziwy postrach sterowcéw i bagiennych much. Choé
pozornie jego warto$¢ bojowa nie jest duza, brak dziatka p-lot moze
skonczy¢ sie katastrofa,

Wyrzutnia rakiet jest broniaq, ktéra wymaga od gracza
&1 sporo wprawy i dobrego planowania. Niezty zasieg, ogromna

ograniczonego zapasu amunicji. Jedli w pociggu z
wyrzutniami rakiet brakuje wagonu amunicyjnego, wtasciwie co chwile
czeka nas powrdt po nowe pociski do punktu naprawczego. Nalezy
braé to pod uwage w planowaniu atakéw na wroga. Wyrzutnie sq tez
catkiem skuteczne przeciw celom latajacym, ale z reguty szkoda
marnowac ich cenng amunicje na takie zastosowania.

q Mozdzierz nuklearny - prawdziwa zagtada na szynach.
8| Strzela rzadko, ale jego zasieg i sifa niszczaca
qﬁg% wynagradzaja to z nawiazka, Najlepiej sprawdza sie

przeciw wrogim budynkom i zgrupowaniom jednostek. Kiedy
juz trafi w poblize jakiego$ celu, efekty sq zawsze spektakularne.

Niestety ta superbron jest droga, a jej produkcja pracochtonna. Nie
zawsze opfaca sie w nig inwestowac.

Wyrzutnia rakiet nuklearnych to bron ostateczna.
B2l Naprowadzana z  mordercza  skutecznoscia, sieje
spustoszenie wéréd celéw kazdego rodzaju. Nalezy uzywaé
tylko przeciw najpowazniejszym zagrozeniom.

Wagon piechoty stuzy za baze matym robotom bojowym.
Cho¢ pojedynczo ci mikroskopijni zotnhierze nie sq grozni,
@eandl ich potaczona sita ognia budzi szacunek. Zwiaszcza, ze
zamiast jednego celu, wrég ma przeciw sobie kilka. Wagony

piechoty najlepiej sprawdzaja sie w zespotach po kilka.




SRS Wagon z zeppelinem - swoisty lotniskowiec na szynach,
przenosi jeden sterowiec bombardujacy. Eskadra ztozona z

- najsilniejszym pociagiem przeciwnika... jesli nie ma w nim
broni przeciwlotniczej. W przeciwnym wypadku trzeba jq ..zmiekczyc"
ciezka artyleria,

{ Wagon amunicyjny, czyli cichy bohater wielkiej wojny. Ta
niepozorna, nieuzbrojona jednostka to bezcenny dodatek

mozdzierze i miotacze ognia moga prowadzi¢ ostrzat
praktycznie bez przerwy. Koniec z nerwowymi wizytami w punkcie
naprawczym po kolejng porcje pociskéw.

OGOLNE WSKAZOWKI

e Buduj swoje pociagi z rozmystem. Zamiast czterech rodzajéw
wagonéw w kazdym, pomysl, czy nie sta¢ Cie na specjalizacje.
Znacznie lepiej mie¢ jeden pociag z kilkoma platformami dla
zeppelindw do zmasowanych nalotéw, niz po jednej w kazdym
sktadzie.

e Naucz sie odréznial poszczegdlne jednostki na pierwszy rzut
oka. Musisz wiedzie¢, ktory pociag przeciwnika stanowi
najwieksze zagrozenie, a ktéry mozna pozostawié¢ na pézniej.

e Pamietaj, ze tory kolejowe to bardzo specyficzna arena walk -
czasami umozliwia ciekawe strategie. Na przyktiad mozna
pokusi¢ sie o zablokowanie przeciwnikowi drogi do punktu
naprawczego i wykofczy¢ go, kiedy zabraknie mu amunicji.

e Pamietaj o wskazywaniu swoim pociagom celéw. Kiedy Klikniesz
na jeden wagon, a potem na wroga, wskazesz cel tylko tfej
jednej broni. Aby nakaza¢ atak na konkretnego przeciwnika
catemu sktadowi, przed wskazaniem celu Kkliknij na lokomotywe.

e Walczac z wrogiem, staraj sie zniszczy( jego lokomotywe.
Pozostawione na pastwe losu wagony mozna potem spokojnie
wykonczy¢ jeden po drugim, nawet po uzupemieniu zapaséw.



Miej oko na wskaznik amunicji i pancerza. Prawie zawsze optaca
sie wycofac i haprawié pociag, zamiast budowaé nowy.

W misjach, w ktorych nie posiadasz ani punktu naprawczego, ani
fabryki, musisz perfekcyjnie wykorzystaé posiadane sity.
Rozwaz wtedy starannie, ktére jednostki najlepiej wykonaja
poszczegdlne zadania. Niekiedy wykonanie jednego z celdow misji
powoduje przystanie positkow.

Bierz pod uwage czas produkcji poszczegélnych wagondw.
Czasem lepiej wyprodukowaé szybko co$ stabszego, niz czekaé w
hieskonczonos$¢ na zbudowanie mozdzierza nuklearnego.

Nie doczepiaj kamikaze do zadnego ze swoich pociagow - to
zdecydowanie nie jest dobry pomyst ©.



