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SID MEIER’S

Wstep

Gra Sid Meier’s Alpha Centauri jest zbyt ztozong gra, zeby modc dokfadnie opisaé wszystkie
sytuacje, ktére mogtyby wystapi¢ w rozgrywce. Nastepujacy poradnik opisuje ogdlne, uniwersalne
sposoby postepowania oraz porady dotyczace wyboru parametrow rozgrywki, wyboru frakcji i
innych podstawowych aspektéw gry. Poradnik przeznaczony jest raczej dla poczatkujacych graczy.
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Rozpoczecie nowej gry

Przy wyborze mapy planety najlepiej wybra¢ opcje Customize Random Map. Dzieki temu mozemy
wybra¢ parametry srodowiska, w jakim toczy¢ sie bedzie gra. Pierwszym parametrem jest rozmiar
mapy. W zaleznosci od tego, czy wolimy diuzszg lub krotsza rozgrywke, wybieramy planete o
mniejszym lub wiekszym rozmiarze.

Nastepnie mamy do wyboru procent pokrycia lagdéow oceanem. Im wiecej wody na mapie, tym
mniej miejsca na poczatkowa ekspansje (w dalszej fazie gry mozemy budowac nowe kolonie na
morzu), co bardzo utrudnia rozwdj. Dalej gra zapyta sie o wybdr sit erozyjnych (wptywa to na
teren, na jakim toczy¢ sie bedzie gra). Do wyboru mamy Strong, Average, Weak. Przy wyborze
Strong, tereny w grze beda ptaskie co utatwi zaktadanie nowych kolonii. Wybdér Average spowoduje
pojawienie sie w grze wielu wzgérz. Wybdr Weak spowoduje, ze tereny w grze bedq gorzyste i
trudne do osiedlenia. Ogodlnie, im wieksze sity erozyjne, tym tatwiejsza gra, poniewaz tatwiej
mozemy zatozy¢ wiecej kolonii. Kolejnym wyborem, jakiego dokonujemy, jest wybdr stopnia
aktywnosci zycia na planecie. Im wieksza aktywnosc¢ zycia na planecie, tym wiecej grzyba (fungus)
w grze i wiecej Mind Worms (obce formy zycia). Na poczatku warto wybra¢ Abundant, wtedy gra
bedzie tatwiejsza. Po wybraniu stopnia aktywnosci zycia na planecie dokonujemy wyboru Cloud
Cover (pokrycie nieba chmurami). Im wiecej chmur, tym wieksze opady i wiecej zywnosci na
mapie, co utatwia rozwdj naszych baz.

Nastepnie dokonujemy wyboru stopnia trudnosci. Im wiekszy stopien trudnosci, tym szybciej
rozwijajg sie komputerowi gracze i szybciej buntujg sie mieszkancy naszych kolonii.

Dalej mozemy wybra¢ zasady gry. Aby utatwi¢ sobie gre warto wybra¢ Customize Game Rules i
zaznaczy¢ opcje Do or Die (pokonani komputerowi gracze nie bedq sie odradzac), Bell Curve (nie
wystapig w grze losowe katastrofy ktére mogg powaznie utrudni¢ rozgrywke, w szczegdlnosci kiedy
stracimy wszystkie nasze satelity). Warto takze odznaczy¢ opcje Blind Research (kiedy ta opcja jest
zaznaczona nie mozemy doktadnie sprecyzowac nad czym majg pracowac nasi naukowcy).

Ostatnim wyborem jakiego dokonujemy jest wybor frakcji.
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Wyb6r frakcji

Wybdr frakcji praktycznie definiuje taktyke, jaka podejmiemy w czasie gry. Frakcje mozna podzieli¢
na dwa bloki, odpowiednio do najlepszych dla nich taktyk. Taktyke podboju militarnego najlepiej
stosowac na matych mapach a taktyke rozwoju gospodarczego na duzych.

Blok

Blok

Strona:

taktyki militarnej

Gaia’s Stepdaugters: modyfikatory: +1 Planet, +2 Efficiency, -1 Morale, -1 Police. Gre
rozpoczynaja z technologia Centauri Ecology (dzieki temu od razu moga produkowac
jednostki formerdéw). Moga poruszac¢ sie po grzybie bez kar oraz mogg od poczatku
uzyskiwa¢ z grzyba sktadniki odzywcze. Juz od poczatku gry moga fapa¢ Mind Worms,
ktére sg powaznym zagrozeniem we wczesnej fazie rozgrywki. Z tego powodu bardzo
dobrze sie sprawdzajg podczas rozgrywki, w ktorej ustawiono jest najwiekszy stopien
aktywnosci obcego zycia na planecie. Ich najpowazniejsza wadg jest brak mozliwosci
wyboru ekonomii Free Market, ktéra jest w grze podstawg szybkiego rozwoju
gospodarczego. Jest to jedna z najlepszych frakcji militarnych.

Human Hive: modyfikatory: +1 Growth, +1 Industry, -2 Economy. W kazdej wybudowanej
bazie otrzymuja darmowy bunkier (Perimeter Defense - podwaja site obronng jednostek
znajdujacym sie w bazie). Nie moga wybrac¢ polityki Democratic. Gre rozpoczynaja z
technologia Doctrine: Loyalty. Druga najlepsza frakcja militarna. Dzieki temu, ze mogq
wybrac¢ ekonomie Free Market sg takze bardzo silni na wiekszych mapach.

Spartan Federation: modyfikatory: +2 Morale, +1 Police, -1 Industry. Gre rozpoczynajq z
technologig Doctrine: Mobility oraz jednostkg Scout Rover zamiast Scout Patrol. Ich
prototypy nie wymagajg dodatkowych mineratow podczas produkcji. Nie mogg wybrac
wartosci Wealth. Jest to bardzo staba frakcja, nadajacag sie tylko do szybkiego podboju
militarnego matej planety.

Lord’s Believers: modyfikatory: +1 Probe, -2 Research, -1 Planet. Gre rozpoczynajg z
technologig Social Psych. Otrzymujgq bonus podczas ataku +25% do sity jednostki. Nie
gromadzg zadnych punktéw odkryé do roku 2110. Nie mogg wybra¢ wartosci Knowledge.
Jest to moim zdaniem najstabsza frakcja w grze. O dziwo komputerowy gracz dowodzi nig
bardzo dobrze.

rozwoju gospodarczego

University of Planet: modyfikatory: +2 Research, -2 Probe. Gre rozpoczynajg z technologig
Information Networks oraz dodatkowo z jedng losowo wybrang technologia. Ich bazy
posiadajg darmowy Network Node (zwieksza wspdtczynnik odkry¢ w bazie o 50%, pozwala
bada¢ artefakty obcych). Nie mogg wybrac¢ polityki Fundamentalist. Na nizszych poziomach
trudnosci jest najlepsza frakcjg do wyboru. Na wyzszych poziomach trudnosci bardzo
przeszkadza fakt, ze ich bazy dostajg dodatkowego Drona na kazdych 4 mieszkancow.

Morgan Industries: modyfikatory: +1 Economy, -1 Support. Gre rozpoczynajq z technologig
Industrial Base oraz z setka dodatkowych kredytéw energii. Otrzymuja bonusy podczas
handlu z innymi frakcjami. Nie mogg wybra¢ ekonomii Planned. Ich najwiekszg wadq jest
to, ze muszg wybudowac w bazie Hab Complex, aby liczba mieszkancéw mogta przekroczyé
liczbe 4 (innym frakcjom Hab Complex jest potrzebny dopiero przy 7 mieszkancach). Z
tego powodu na poczatku sg bardzo stabi.

Peacekeeping Forces: modyfikatory: -1 Efficiency. Gre rozpoczynaja z technologig
Biogenetics. Hab Complex musza wybudowa¢ w bazie dopiero przy 9 mieszkancach.
Otrzymuja podwdjne gtosy w wyborach na Gubernatora Planety (Planetary Governor) i
Swiatowego Lidera (Supreme Lider). Otrzymuja dodatkowego talenta na kazdych 4
mieszkancéw. Nie mogag wybrac polityki Police State. Moim zdaniem sg najlepszg frakcjg w
grze na kazdym poziomie trudnosci.
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Poczatek gry

Gre rozpoczynamy z jednag kolonig i z jednostkg Scout Patrol. Patrolem odkrywamy nieznang
okolice, a w kolonii kazemy rozpocza¢ produkcje Colony Pod (stuzg do budowy kolejnych kolonii).
Po pierwszej turze zostaniemy zapytani, nad jakim odkryciem majg pracowac¢ nasi naukowcy.
Najlepiej jest wybra¢ technologie Centauri Ecology, ktéra pozwoli nam budowac jednostki
formerdw, ktére sg kluczem w rozwoju kolonii. Po wybudowaniu Colony Poda wysytamy go w
najlepsze miejsce pod budowe nowej bazy. Miejsce na nowg kolonie powinno mie¢ dostep do
sktadnikdw odzywczych (nutrients - sg na mapie w miejscach, gdzie wida¢ zielony kolor), dzieki
temu kolonisci nie zging z gtodu. Dobrg okolicg dla nowej bazy sg pola z rzeka, ktére dajg bonus do
produkcji energii. Nalezy unika¢ pol, ktére pokryte sg grzybem (pola z czerwonym kolorem)
poniewaz utrudniajg one rozwdj bazy. Bazy najlepiej budowaé w odlegtosci 4 kwadratéw od siebie.
Dzieki temu nie bedq przeszkadzaty sobie nawzajem w rozwoju.

Po wybudowaniu nowej bazy, kazemy budowac¢ w niej i bazie macierzystej jednostki Scout Patrol,
ktore bedg broni¢ bazy przed atakami Mind Worms. Nastepnie w obu bazach budujemy znowu
Colony Pod, ktore wysytamy, aby zbudowaty nowe bazy. Jesli mozemy budowaé formeréw, kazemy
budowac je w bazach, ktére juz zbudowaty jednego Colony Poda i budujemy kopalnie i farmy na
terenach przylegtych do naszych baz. Catg operacje powtarzamy, dopdki nie zbudujemy 20-40 baz
(na duzych mapach). Po pewnym czasie nie optaca sie budowac juz w starych bazach Colony
Podow, poniewaz za dtugo trwa ich podréz do terendw, na ktérych chcemy zaktada¢ nowe bazy. W
starszych bazach budujemy formerdw, ktérzy beda budowac drogi taczace nasze kolonie. Budowa
drog umozliwi fatwiejszg obrone baz przed atakami Mind Worms. Nadszedt czas na budowe
budynkoéw i tajnych projektow (Secret Projects). Budynkiem, ktéry warto wybudowac na poczatku
jest Recycling Tanks, ktéry daje bazie dodatkowe zasoby. Korzystajac z zasobdéw energii warto
przyépiesza¢ na poczatku budowe nowych Colony Podow, formeréw i budynkdéw, dzieki temu
szybciej rozwinie sie nasze panstwo. Na poczatku gry nie warto wdawac sie w konflikty militarne,
chyba ze nie mamy juz gdzie budowaé naszych baz, a ich liczba jest mata (mniej niz 10) i
napotkaliSmy przeciwnika bardzo szybko. Wtedy trzeba jak najszybciej zbudowa¢ w bazach site
uderzeniowq. Najlepiej do tego nadadza sie jednostki typu Rover. Ich podstawowa zaletg jest
szybkos$¢. Dzieki temu, ze nasze bazy potaczone sg drogami szybciej dotrg na linie frontu. Po
wyprodukowaniu odpowiedniej liczby jednostek (w poczatkowej fazie gry wystarczy 7-10),
przemieszczamy je w strone granicy wroga. Nasz atak skupiamy po kolei na kazdej bazie wroga.
Wazne jest, aby nie rozpraszac sit. Mozemy wroga zniszczy¢, zostawi¢ mu jedng baze (jego gtos
przyda sie w przysziosci podczas gtosowania w radzie planety) lub zdoby¢ tyle miast, ile uznamy za
stosowne.

Po zbudowaniu okoto 40 baz na duzych mapach, mozemy zakonczy¢ faze ekspansji i przestac
budowac nowe bazy. Na mniejszych mapach wystarczy 10-20 miast.
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Srodkowa faza gry

W s$rodkowej fazie gry musimy zdecydowal sie, jaka taktyke podjac¢: taktyke rozwoju
ekonomicznego czy taktyke podboju militarnego. Decyzja ta zalezy do wielkosci mapy, na jakiej
gramy i od naszej przewagi nad konkurencja. Na malej mapie, przy uzyskanej przewadze
technologicznej i wiekszej ilosci baz od komputerowych graczy, mozemy juz nastawi¢ sie na
produkcje wojska i eksterminacje przeciwnikow. Jesli nie mamy przewagi technologicznej nad
komputerowymi graczami i w dodatku mamy mniej baz, musimy rozbudowa¢ nasze bazy. Na
duzych mapach uzyskanie przewagi technologicznej jest kluczem do wygrania gry. Wojna na
duzych mapach trwa zbyt dtugo, korzystniej jest sie rozwing¢ technologicznie i ekonomicznie, co
otworzy nam droge do zwyciestwa naukowego, ekonomicznego i dyplomatycznego.
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