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WPROWADZENIE

Oto poradnik do jednej z najbardziej rozbudowanych gier strategicznych ostatnich miesiecy. Jest to
bezposrednia kontynuacja (a raczej prequel) ,Anno 1602"” tak wiec osoby, ktére znajg te gre w
wielu miejscach poczujg sie tu tak jak w przystowiowym domu. Wiekszo$¢ podstawowych
elementéw dotyczacych rozbudowy kolonii pozostato praktycznie niezmienionych. Nie oznacza to
oczywiscie, iz mamy tu do czynienia z idealng kopia. Zmian jest wystarczajaco duzo, aby méc sie w
tym wszystkim pogubi¢. Wystarczy, ze powiem juz teraz o najwazniejszej — nie ma podatkow a na
ich miejsce wprowadzono stragany! Bede starat sie w miare mozliwosci zaznacza¢ czy dany aspekt
zabawy jest juz znany z poprzedniej odstony czy tez mamy do czynienia z jego modyfikacjg lub
czyms zupetnie nowym.

Ponizszy tekst podzielitem na dwie zasadnicze czesci. Pierwsza z nich to obszerny, podzielony na
kilkadziesiat punktéw, poradnik opisujgcy mozliwie jak najdokfadniej rozbudowe kolonii. Zaczniemy
od tak oczywistych spraw jak wyboru wyspy, na ktérej powinna zostac¢ zatozona czy tez utartego
schematu budynkdw, ktdre trzeba bedzie postawi¢ w pierwszej kolejnosci. Oczywiscie, w grze nie
jest tak, ze kazda plansza wyglada identycznie. Bardzo czesto pojawiaja sie rdéznorakie
ograniczenia (w szczegdlnosci w kampanii) albo po prostu wybrane rodzaje wysp nie sg dostepne.
Postaram sie jednak skonstruowac poradnik w taki sposdb, aby w réownym stopniu zadowolit tych,
ktorzy zdecydujq sie na kampanie jak i tryb wolnej zabawy. Druga cze$¢ poradnika to elementy
zwigzane z wybranymi sytuacjami, ktére maja miejsce w trakcie gry. Bedzie on obejmowat m.in.
roznorakie katastrofy, sprawe radzenia sobie z piratami czy wreszcie porady odnosnie sytuacji, w
ktorych gracz jest w jaki$ sposob ograniczony. Przedstawie réwniez typowe problemy zarzadcy
kolonii i sposoby radzenia sobie z nimi.

Uwaga! Poradnik powstat na podstawie anglojezycznej wersji gry przy czym wiekszos¢ pojeé
postanowitem przettumaczy¢. Dobrze by byto zeby$ przed przystgpieniem do witasciwej zabawy
zapoznat sie z instrukcjg obstugi (i zapamietat wazniejsze zaleznosci :-)) oraz dostepnymi
tutorialami. Poradnik w gtdwnej mierze przeznaczony jest dla tych, ktérzy nie radza sobie zbytnio z
takimi grami, niezaleznie od tego czy graliscie w ,Anno 1602” czy nie. Warto tez zaznaczy¢, iz
nakierowatem go w strone 0sob, ktore preferujg ekonomiczny rozwoj kolonii. Kwestii militarnych co
prawda nie zabraknie chociaz te postanowitem ograniczy¢ do minimum. O wiele lepiej gra sie tu
spokojng, kupiecka nacjg niz dyktatorem zadnym krwi swych oponentow.
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ROZBUDOWA KOLONII OD ZERA

01. Start

Ogromna wiekszo$¢ misji, z ktérymi bedziesz miat do czynienia rozpoczyna sie na morzu. Twoim
zadaniem jest mozliwie jak najszybsze odnalezienie wyspy, ktdra nada sie na zatozenie pierwszej
kolonii. W przypadku rozgrywania kampanii singleplayer moze zdarzy¢ sie tak, ze od razu
wskazana Ci zostanie ta najlepsza albo po prostu wybrana przez Twoich zwierzchnikdw. O wiele
czesciej jest jednak tak, ze to od Ciebie zalezy gdzie sie osiedlisz. Zastanawiajac sie nad wyborem
miejsca pod pierwsza kolonie musisz wzig¢ pod uwage kilka czynnikéw:

1) Czy jestes w jakikolwiek sposdb ograniczony wyborem wyspy (np. w zwigzku z celami
scenariusza)?

e Jesli tak - ptyn do wskazanej wyspy. Gdyby zdarzyto sie tak, ze do wyboru masz kilka wysp
zdecyduj sie na szczegdlnie polecang przez komputer albo sam je poréwnaj.

e Jesli nie - przejdz do punktu drugiego (02. Wybor wyspy) i zgodnie z tym co zostanie tam
napisane wybierz ta, ktora jest najbardziej zasobna w mineraty i na ktérej najtatwiej bedzie
sie uprawiato ziemie.

2) Czy na mapie znajdujq sie jacys sojusznicy?

Punkt ten dotyczy réwniez sytuacji, w ktorych wiadomo o obecnosci sojusznikéw, ale nalezy ich
jeszcze odnalezé. W takiej sytuacji polecam zapisaé stan gry, poptywac troche po okolicy a po ich
odnalezieniu zaja¢ sie zbadaniem okolicznych wysp.

e Jesli tak - poptyn w to miejsce i rozpocznij eksploracje sasiednich wysp. Miej oczywiscie na
uwadze wskazowki, ktére zawartem w drugim punkcie aczkolwiek powinienes sie raczej
skupi¢ na tym, aby osiedli¢ sie mozliwie jak najblizej ich wyspy. Pamietaj o tym, ze w
przysztosci i tak bedziesz mdgt zajaé sie kolonizowaniem innych wysp tak wiec jesli masz
jaka$ na oku to predzej czy pdzniej jg zajmiesz. Wyjatkiem sg trudniejsze scenariusze, w
ktérych to komputer moze prébowac je przejaé. W takiej sytuacji pozostaje Ci skolonizowacd
je juz przy samym starcie albo po rozbudowaniu swojej kolonii prébowaé je podbi¢. W
niektorych scenariuszach dodatkowym celem jest konieczno$¢ obrony kolonii nalezacych do
sojusznikéw przed wrogo nastawionymi sitami. W takich sytuacjach skolonizowanie w
bezposrednim sasiedztwie takiego sprzymierzenca jest juz koniecznoscia.

e Jedli nie — przejdz do punktu drugiego (02. Wybdr wyspy)
3) Czy na mapie znajduja sie wrogo nastawione sity (piraci, inni gracze)?

e Jesli tak — podobnie jak w przypadku drugiego punktu powiniene$ zapisac¢ stan gry i na
spokojnie zaja¢ sie ustaleniem ich kryjowek. Najgorzej jest w przypadku piratéw, a to
dlatego, ze odnalezienie ich bazy wypadowej to tylko zalgzek sukcesu. Poznanie obszaréw
patrolowanych przez pirackie statki jest tu o wiele wazniejsze. Oczywiscie, nie mozna tego
ustali¢ w stu procentach, ale postaraj sie chociaz zorientowa¢ w sytuacji, aby wiedzie¢
ktérych miejsc definitywnie unikaé. Ewentualnie mozesz troche poptywac i zaobserwowad
aktywnos$¢ piratow. Jedli zauwazysz, ze zachowujg sie agresywnie skoncentruj sie na
najlepszej wyspie, tak aby widmo postawienia drugiej kolonii czy w ogdle handlu oddali¢
mozliwie jak najbardziej w przyszios¢. Majac dobrg wyspe mozna pokusi¢ sie o
skonstruowanie podstawowych sit zbrojnych. Nie bedzie to tatwe poniewaz handel i rozwdj
kolejnych kolonii jest tu raczej nie do unikniecia, ale w niektérych sytuacjach bedzie to
koniecznoscig. Pamietaj, ze zawsze bedzie mozna pohandlowa¢ z wolnymi kupcami, ktérzy
okazjonalnie odwiedzajgq kolejne wyspy. W przypadku poznania kolonii piratow czy tez stolic
innych wrogo nastawionych graczy zdecyduj sie na jaka$ dorodng wyspe, ktéra jest jednak
od nich oddalona. Najlepiej zeby znajdowata sie po drugiej stronie planszy. Jesli masz
jakichs$ sojusznikow to wez pod uwage wskazéwki podane w drugim punkcie.

e Jesli nie - przejdz do punktu drugiego (02. Wybdr wyspy)
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4) Ktére wyspy zostaty juz zajete i przez kogo?

W przypadku wysp zajetych przez sity wroga radze skierowac sie do punktu trzeciego. Sg jednak
jeszcze dwie inne mozliwosci. Mozna spotkac¢ pokojowo nastawione narody, ktére wczesniej sie nie
znato a takze tubylcow, m.in. plemiona Indian czy tez &éwczesnych mieszkancéw Ameryki
Srodkowej.

Pokojowo nastawione nacje - generalnie mozna je podzieli¢c na dwie grupy: typowych kupcéw
oraz (ja tak ich nazwatem :-)) niezdecydowanych. O ile intencje kupcdéw s jasne i warto o nich
pamieta¢ a nawet zatozy¢ kolonie w bezposredniej okolicy o tyle w przypadku tych drugich bywa
réznie. Zdarza sie bowiem, ze poczatkowe pokojowe nastawienie zmieni sie w nieche¢ czy nawet
agresje. O wiele tatwiej jest gdy wybiera sie tryb wolnej rozgrywki. Wtedy mozna doktadnie ustali¢
jak ma zachowywac¢ sie dany gracz sterowany przez SI. W przypadku kampanii pozostaje
wielokrotne powtarzanie danego scenariusza. Uwaga! W dalszej czesci poradnika opisze te zabiegi
dyplomatyczne. Sg one na tyle niebezpieczne, ze nieudolnie prowadzone potrafig zniszczy¢ nawet
najlepszy sojusz. Ja osobiscie praktycznie w ogole z nich nie korzystatem. O wiele tatwiej i zarazem
przyjemniej prowadzi sie tu pokojowg wymiane towaréw. Do wymuszen czy obelg radzitbym
posuwac sie w ostatecznosci.

Tubylcy - sytuacja moze rozegrac sie na wiele réznych sposobdw przy czym ja osobiscie rzadko
kiedy miatem z nimi problemy. Szkoda tylko, ze tylko sporadycznie moga co$ warto$ciowego
zaoferowaé. Podobnie jest z handlem. To juz nawet bardziej optaca sie sprzedawacé towary
ptywajacym kupcom. Radzitbym osiedla¢ sie w ich okolicy tylko wtedy gdy sa bezposrednio
zwigzani z celem danego scenariusza. W przeciwnym przypadku zignoruj ich i szukaj dobrej wyspy.

Drobna uwaga: W ,Anno 1503” rzadko kiedy trzeba sie $pieszy¢. Najgorzej jest wtasnie na
samym poczatku. Jesli bedziesz zbyt dtugo ociggat sie z wyborem wyspy to te najlepsze mogq byc¢
zajete przez przeciwnikow. Spowoduje to, iz nie bedziesz mogt sie na ich osiedli¢. Przynajmniej nie
teraz, w przyszitosci bedzie je mozna odbi¢ sita. Dobrze by wiec byto zapisa¢ stan gry na samym
poczatku a po odnalezieniu ciekawej wyspy wczytac¢ poprzedni save i od razu sie tam udac.
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02. Wybor wyspy

Trafny dobdor wyspy pod startowg kolonie jest pierwszym powaznym krokiem, ktéry musisz podjac.
Zanim zaczniesz sie w ogdle rozgladac zapoznaj sie z punktem pierwszym (01. Start). Co prawda
wymierne efekty wymienionych tam dziatan odczujesz dopiero pézniej, ale z czasem docenisz to, ze
Cie na nie uczulitem. Oto co powinienes zrobié.

1] Najwazniejsza sprawa to zbadanie dostepnych wysp. Polega to na podptywaniu do kazdej z nich
statkiem. Spowoduje to wyswietlenie kilku podstawowych wspdtczynnikéw, ktére to okreslajg jakie
rodzaje plantacji bedq mogty tam by¢ stawiane. Zwrd¢ uwage na to na ile zapetniony jest zielony
pasek. Dobrze by byto gdyby wszystkie byly wywyzszone do maksimum.

NIEZWYKLE istotng rzeczg jest dobranie wyspy wedtug strefy klimatycznej, ktéra na niej panuje.
Autorzy ,Anno 1503” wyrdznili szes¢ takich stref. Oto one wraz z zaletami oraz krotkimi poradami
odnosnie tego czy powinno sie tam wysytac¢ kolonistow czy tez nie.

Nazwa Wyglad strefy Zalety zwiazane z kolonizacja Dodatkowe informacje

jungle /dzungla/ jak to dzungla: rozpoznaje sie
ja po gesto zalesionych

obszarach

ogromna ilos¢ plantacji, ktdre
moga tu by¢ skonstruowane, m.in.
pomidordw, konopii, cukru, ziarna

bardzo czesto zamieszkiwana
przez Tubylcow, m.in. Aztekdw,
Polinezyjczykow

northern /strefa
potnocna/

zdecydowanie najczesciej
spotykana, duzo zieleni, pola i
lasy

najwieksza réznorodnos¢
mozliwych plantacji; duzo miejsca
pod zabudowe (niewiele obszaréw

mozna tu spotkac¢ np. Indian;
wykorzystuj liczne, rozlegte
polany do zabudowy

zagobrzonych)

polar /obszarny
polarne/

cata wyspa pokryta jest
lodem, brak jakichkolwiek
miejsc zalesionych

wykorzystywana do pozyskiwania
nietypowych débr, w tym
przypadku sg to wieloryby oraz
skory dzikich zwierzat

zasiedlaj tylko wtedy gdy masz
juz duzo kolonii a szukasz
nietypowych débr

prairie /preria/ jak to preria: przewaga
obszardw pustynnych, duzo

skat

kolejny obszar kolonizowany z
uwagi na nietypowe plantacje, w
tym przypadku rozchodzi sie o
tyton oraz wino

dobrze jest wybrac taka wyspe
jako drugie miejsce pod
kolonizacje

steppes /step/ stepy generalnie nie roznig umozliwiajq tworzenie plantacji czesto zamieszkiwane przez
sie zbytnio od prerii, czesto przypraw, oczywiscie mozna sie tubylcéw, niewiele przestrzeni
trzeba to sprawdzac zdecydowac na innego = rozsadne planowanie!
~,manualnie”
tundra pofaczenie tradycyjnych uniwersalnos¢ — mozliwosé obszary te sg czesto mocno

zalesionych obszaréw z
elementami klimatu
polarnego

tworzenia tradycyjnych plantacji a
zarazem towienia wielorybow
(strefa polarna)

zagorzone; przewaznie niewiele
przestrzeni

Jak wiec wyraznie widac¢ najlepiej jest, aby pierwsza kolonia znalazta sie w pierwszej lub drugiej
strefie (jungle, northern). Ja osobiscie radze strefe pdétnocng. Wigze sie ona przede wszystkim z
duzg ilosciqg mozliwych do postawienia plantacji oraz réownie istotng przestrzenig pod zabudowe.
Uwaga! Wysp tych jest przewaznie niewiele tak wiec musisz sie odpowiednio pospieszy¢ z zajeciem
najlepszej.

2] Surowce naturalne - wiekszo$¢ wysp jest nimi ,obdarzona”. Surowce naturalne przewaznie sie
wydobywa. Aby je odnalez¢ nalezy wysta¢ scouta. Gdy ten zblizy sie tylko do miejsca, w ktorym sie
one znajdujg wyswietli sie odpowiedni komunikat (wyjatek to kamieniotom no ale kto miatby
problem z jego obstugq :-)). Surowce przewaznie sg zlokalizowane wewnatrz gor tak wiec do ich
wydobycia wykorzystuje sie wszelakiego rodzaju kopalnie. Zwré¢ uwage na to, ze jesli dane pasmo
gorskie ma kilka szczytdw to najprawdopodobniej kazdy z nich dysponuje innym surowcem.
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Niektore surowce pojawiajq sie na mniejszych wzniesieniach. Dobrze by wiec byto wysta¢ scouta,
aby przeszedt sie przez catg wyspe i zbadat co tylko moze wydawaé sie podejrzane. Istnieje
réowniez druga opcja odkrywania surowcow. Dzieje sie tak automatycznie gdy miejsce, w ktdérym je
zlokalizowano znajdzie sie w strefie dziatania, czyli takiej gdzie mozesz stawia¢ swoje konstrukcje.

W grze pojawia sie cata masa surowcow, przy czym w pierwszej fazie zabawy powiniene$ zwracad
uwage na dwa: rude zelaza (iron ore) oraz sol (salt). Doktadny opis ich zastosowania znajdziesz w
kolejnych punktach. Teraz powiem tylko tyle, ze sq one wymagane do prawidtowego rozwoju
kolonii. Przy okazji warto tez zaznaczyé, ze kamieniotomy jako jedyne mogg by¢ stawiane przy
niemal wszystkich gérach czy wiekszych skatach tak wiec z nimi nigdy nie bedziesz miat zadnych
problemow.

3] Wielkos$¢ wyspy; obecnos¢ gor, wzgdrz oraz rzek — sg to dwa elementy, na ktore KONIECZNIE
musisz zwroci¢ uwage. Bez tego nie mozna myslec o prawidtowym rozwoju kolonii.

Zdecydowanie najistotniejsza jest wielkos¢ wyspy, ktorg zamierzasz skolonizowaé. Powinienes
zdecydowac sie na jedng z wiekszych, ktére aktualnie znajdujg sie na mapie. Oczywiscie zawsze
miej na uwadze to o czym mowitem wczesniej. Musisz jednak wiedzie¢ o tym, ze kolonizacja na
niewielkich wyspach jest niezwykle ryzykowna i przewaznie nawet pozornie nieistotne btedy przy
rozmieszczaniu budynkéw moga spowodowaé, ze bedzie Zle funkcjonowata (za duzy Scisk oraz brak
miejsca na nowe konstrukcje). Dlatego tez czasem dobrze jest pdj$¢ na niewielki kompromis i
zrezygnowac na przyktad z lepszych surowcéw czy gleby, ale mie¢ wiecej przestrzeni do dziatania.

Obecnos¢ takich elementéw jak gory czy rzeki przeszkadza w rozbudowie kolonii. O ile gory sq
koniecznoscig, poniewaz tylko dzieki nim wydobywa sie niezwykle przydatne surowce, to juz
obecnos¢ rzek nie przynosi niczego dobrego. Oczywiscie, autorzy udostepnili mozliwos¢ ,,omijania”
ich poprzez budowanie mostow, ale jest to zajecie czasochtonne, z oczywistych powoddw pobiera
tez spore ilosci pieniedzy (przewazajq mosty budowane z kamienia). Dodatkowo nalezy pamietac o
tym, ze nurt rzeki jest przewaznie maksymalnie poskrecany, co uniemozliwia stawianie wiekszych
budynkéow (w tym niezwykle waznych chatek osadnikdw) w bezposredniej okolicy. A to powoduje
utrate cennej przestrzeni.

Podsumowujac wszystko co przed chwilg napisatem, dobrze by sie byto zdecydowaé na wyspe z
klimatem northern lub jungle. Najlepiej zeby byta ona spora i dysponowata licznymi polami, na
ktérych bedzie mozna sie rozbudowywac a takze co najmniej jednym pasmem goérskim (warto je
zbada¢ przed zasiedleniem).
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