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Wstep

Rozgrywka w Colonization to wyscig z czasem. Nawet dysponujac 300 turami gry, musimy by¢
$wiadomi, ze okoto 50 z nich trzeba poswieci¢ na wojne o niepodlegtosé. W zwigzku z tym na
budowe naszego panstwa zostaje ich zaledwie 250. Nie jest to duzo. Z tego powodu kazdy nasz
ruch powinien by¢ przemyslany, kazde zmarnowane 10 tur moze odebraé szanse na zwyciestwo.
Podobnie wiec jak w wielu innych rozbudowanych grach strategicznych musimy dziata¢ z
rozmystem, starannie planujac nasze posuniecia i konsekwentnie realizujac wyznaczone cele.

Ten poradnik powstat jako zestaw wskazowek - jak tego dokonaé. Poniewaz wiele kwestii w nim
poruszonych jest powigzanych z innymi, czasem pewne informacje bedg sie powtarza¢. Powinno to
jednak utatwi¢ korzystanie z niego w trakcie gry, bez nieustannego szukania fragmentu, gdzie dana
informacja pojawita sie po raz pierwszy.

Dla wygody podzielitem tekst na pie¢ czesci:

Podstawy mechaniki gry - tego jak dziatajg miasta i skad biorg sie ich mieszkancy.

Najwczesniejszy etap gry - eksploracja. W tym czasie wznosimy nasze pierwsze miasto,
badamy otoczenie, nawigzujemy kontakty z tubylcami i prowadzimy wyscig po skarby,
jakie kryje Nowy Swiat.

Rozbudowa naszej koloni, uruchomienie wymiany handlowej z Europg i rozwdj gospodarki.
To najdtuzszy i najwazniejszy etap gry. Tylko tworzac silne i bogate panstwo, zdotamy
przetrwac ostatni etap rozgryweki

Finalna, by¢ moze najtrudniejsza cze$é¢ gry - ogtoszenie niepodlegtosci i wojna z naszym
(juz bytym) monarcha, ktérego elitarne silnie uzbrojone wojska bedziemy musieli pokonad.

Zestawienia i luzniejsze porady przydatne na kazdym etapie rozgrywki.
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Podstawy

Miasta

Sercem naszego panstwa sg miasta. To one wytwarzajg dobra, dzwony wolnosci, krzyze, w nich
obywatele budujg podwaliny pod naszg niepodlegtosc.

Kazde miasto umozliwia wykorzystywanie wszystkich znajdujacych sie w jego bezposrednim
otoczeniu terendw, ktdre nie sg zajete przez inne miasto czy przez oddziat wroga.

Osiem pél otaczajacych miasto to gtdwne zrddta surowcédw. Z tego wzgledu lokalizacja miasta jest
niezwykle wazna, decyduje o tym, jak dobrze bedzie ono petni¢ swojq role. Co prawda brakujace
surowce mozna dostarcza¢ do miast, ale kazde z nich powinno by¢ na tyle samowystarczalne w
produkcji zywnosci, aby nawet po odcieciu szlakow handlowych (najczesciej w wyniku wojny) byto
w stanie funkcjonowac.

Tu jedna uwaga techniczna - dla wiekszej jasnosci, piszac o surowcach, zawsze mam na mysli to,
co nasi obywatele pozyskujg z pdl otaczajacych miasta - a wiec zaréwno zywnos¢, jak i bawetne,
rude, drewno czy futra. Natomiast wytwarzane przez miasta towary okreslam mianem débr — pod
ta nazwa kryjg sie takie rzeczy jak rum, ptaszcze czy bron. Znajdujace sie na niektérych z pdl
dodatkowe, bonusowe surowce (ryby, kraby, parzenica itd.) to zasoby.

Surowce z pol otaczajgcych miasto uzyskujemy, wyznaczajac do pracy w danym miejscu jednego z
naszych obywateli. Kazde z pdl moze wytwarzaé wiecej niz jeden rodzaj surowca - to, jaki
zbierzemy z danego pola, bedzie sie w trakcie gry wielokrotnie zmieniac.
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Na tym przyktadzie wida¢, ze mozemy wybiera¢ miedzy drewnem, skorami i ruda. W dowolnej chwili mozemy zmieni¢, ktory
rodzaj pozyskujemy w danej turze.

Ilos¢ pozyskiwanego surowca zalezy od czterech czynnikow:

¢ Najwazniejszy jest po prostu rodzaj pola - zupetnie inng ilo$¢ zywnosci pozyskamy z
poro$nietych lasem wzgdrz niz z obfitujgcych w ryby przybrzeznych wéd. Oczywiste jest, ze
te pola, ktére zapewniajg najwiekszq produkcje surowca, zawsze powinny by¢ obsadzane
przez naszych ludzi. Warto tu zwrdci¢ uwage na fakt, ze ten sam rodzaj pola (np. réwnina)
moze dawac nieco inne surowce. Liczbe pozyskiwanych surowcow z danego pola bardzo
wyraznie zwieksza rowniez obecnos$¢ dodatkowych zasobdéw. Sg to np. bawetna, tyton czy
ryby. Takie pole jest szczegdlnie cenne i warto budowa¢ miasta w takich miejscach, aby
korzysta¢ z mozliwie najwiekszej liczby takich pal.

e Drugim bardzo waznym czynnikiem jest rodzaj obywatela pracujacego na danym polu. Nasi
mieszkancy dzielg sie na wiele specjalnosci. Czes¢ z nich dotyczy produkcji débr, ale czes¢
produkcji surowcéw. Gdy do pracy na wiasciwym rodzaju pola wyslemy specjaliste,
uzyskamy znacznie wiekszg ilos¢ pozyskiwanych surowcéw.

e Trzecim elementem uktadanki sq ulepszenia, jakie wznosimy na danych polach. Ulepszenia
budowane sg przez Pionierdw i tylko dzieki ich wykorzystaniu nasi specjalisci uzyskujg w
miastach maksymalng wydajnosc¢.

e Ostatni czynnik to wptyw poparcia dla niepodlegtosci.

T Yan o -—

Expert Fisherman

i * 12 & from Expert Fisherman
i}

Kazde 2% poparcia w danym miescie przektada sie na +1% do ilosci wytwarzanego surowca, co oznacza, ze przy 100%
poparciu KAZDE pole generuje o 50% wigksza iloé¢ surowcow (ten sam czynnik dziata zreszta przy produkcji ddbr).

Rozdzielanie pracy pomiedzy specjalistow zajmujacych sie pozyskiwaniem surowcéw jest proste i
zdroworozsadkowe. Powinnismy dazy¢ do sytuacji, w ktérej mozliwie najmniejsza liczba
mieszkancow wytwarza najwieksza mozliwg ilos¢ surowcéw. Tylko dysponujac znaczacymi
nadwyzkami, bedziemy w stanie zrealizowac cele gry. Jest to szczegdlnie istotne w przypadku
zywnosci — to ona jest najwazniejszym surowcem, jaki kazde miasto powinno pozyskiwaé
samodzielnie. Ilo$¢ zywnosci warunkuje, jak duzo oséb w miescie moze zajac sie inng dziatalnoscig
- poczynajac od pozyskiwania pozostatych surowcéw, na produkcji przemystowej konczac.
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Obywatele

Nasi obywatele pochodza z trzech zrddet: przyrostu naturalnego, emigracji oraz z dziatalnosci
misyjnej.

Przyrost naturalny to najprostszy i najbardziej przewidywalny sposéb. W kazdym z naszych miast,
ktore zgromadzi 200 jednostek zywnosci, pojawia sie Wolny Kolonista. Tempo przyrostu nie zalezy
od rozmiaréw miasta i etapu gry, a jedynie od ilosci zywnosci.

Emigracja opiera sie na odrobine bardziej ztozonej mechanice. Kazde miasto generuje pewng ilos¢
krzyzy — uzalezniong od rodzaju $wiatyni, ilosci ,pracujacych” w niej mieszkancow i ich specjalizacji
oraz od rozmaitych bonuséw zapewnianych przez niektérych z Ojcéw Zatozycieli.

from Preacher

from Rebel Sentiment

Tak wyglada generowanie krzyzy przez miasto.

Punkty te wliczajg sie do pewnego limitu (jego aktualng wysokos$¢ widzimy w oknie Europy) i po
jego przekroczeniu powoduja, ze w porcie pojawia sie nowy chetny do osiedlenia sie na naszych
ziemiach. Limit zwieksza sie o kilkanascie procent, resetuje i caty proces zaczyna sie na nowo.

To, jakiej specjalizacji bedzie dany emigrant, jest w znacznej mierze losowe. Wptyw mamy jedynie
na to, ktéry trzech kandydatéw pojawi sie w okreslonym momencie. Placimy mu wymagana kwote i
juz mamy go na nabrzezu, gotowego do podrdzy. Najlepiej zaczekac z taki wydatkiem jak najdtuzej
i dokonywac¢ wyboru na ture, nim liczba krzyzy przekroczy limit. Pozwoli to na powazne
oszczednosci — bowiem im wczesniej ptacimy, tym wychodzi to drozej.
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HURRY IMMIGREATION

Hurry Firebrand Preacher
* Costs 60 Geld

L3 o

ol

Jedyny wybdr, jaki mamy, to: ktdry z trzech emigrantéw pojawi sie tym razem.

Specyficznym rodzajem emigrantdéw sg specjalisci wynajmowani w Europie nie z puli chetnych, ale
Z grona suto optacanych profesjonalistéw. Kwoty, jakich ci sobie zycza, zaczynajg sie od 800 sztuk
ztota za rybakdéw czy farmerdéw, na 2000 za mezdéw stanu czy kaznodziejow konczac. Niemniej
mimo sporych cen, jakie przyjdzie nam za nich ptaci¢, sq jedynym pewnym sposobem na
pozyskanie okreslonego rodzaju specjalisty w chwili, gdy wtasnie jego potrzebujemy.

“?"1 Expert Silver Miner - 1200 g
_3‘: % Master Blacksmith - 1000 g}
: “ Master Gunsmith - 1000 g}
T Master Fur Trader - 1000 ﬂ
.“E_'i. Master Carpenter - 1000 g4
@) Master Distiller - 1200 g4

\ Master Weaver - 1200 g}

Master Tobacconist - 1200 ﬂ

!: \ M aster Rancher - 1200 ﬂ

Veteran Soldier - 1500 ﬂ
% Hardy Pioneer - 2000 ¢}

g™ 1
Firebrand Preacher - 2000 ﬂ

Ostatnie zrodio to misje zaktadane w wioskach tubylcéw. Kazda z nich co jakis$ czas (uzalezniony od
rodzaju misji, naszej nacji oraz niektorych Ojcow Zatozycieli) generuje chetnego do osiedlenia sie w
naszych miastach Nawréconego Indianina. Jest on wyjatkowo przydatnym nabytkiem. Jako jedyny
otrzymuje +1 do liczby wszystkich wytwarzanych przez siebie podstawowych surowcdw i cho¢ nie
moze by¢ powotywany pod bron, jest bardzo przydatng i uniwersalna sitg robocza. Nie osigga
wydajnosci specjalistdw, ale w sytuacji, gdy podczas gry wielokrotnie przesuwamy naszych
pracownikéw z jednego pola na inne, jego uniwersalnos¢ jest wielokrotnie przydatna. W dowolnym
momencie mozna go przekwalifikowacé na inng zwigzang z pozyskiwaniem surowcdw specjalnosé.
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