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Witam w nieoficjalnym poradniku do gry Sid Meier's Railroads!. Ponizszy tekst sktada sie z dwoch
gtébwnych rozdziatdw, z ktérymi radzitbym sie oczywiscie zapoznaé. Wiele z omawianych rzeczy dla
bardziej doswiadczonych graczy moze sie wyda¢ dos$¢ oczywistych. Nalezy pamietac, iz opisywany
tytut nie zalicza sie do arcyskomplikowanych strategii, niemniej jednak poprawne wyszukiwanie
zaleznosci, czy rozsadne dysponowanie posiadanym budzetem odgrywa bardzo istotng role. Tekst
ten powstat w gtdéwnej mierze z mysla o tych osobach, ktére nie miaty wczesniej do czynienia z
podobnymi strategiami, ze szczegélnym uwzglednieniem trylogii Railroad Tycoon. Pierwszy rozdziat
poradnika zawiera szereg porad odnoszacych sie do przygotowanych scenariuszy. Kazdy z tych
etapéw posiada kilka z goéry ustalonych celdw, ktéorym nalezy sprosta¢. W trakcie zabawy
dysponujemy oczywiscie duzg swobodg dziatania. Na wazniejsze sprawy postaratem sie jednak
zwrécic¢ szczegdlng uwage. Poczatkujacy stratedzy powinni jednak w pierwszej kolejnosci skierowac
sie do drugiego rozdziatu poradnika. Opisatem bowiem w nim wszystkie te elementy, ktére sq
wymagane do prowadzenia poprawnej rozgrywki. Postaratem sie szerzej powiedzie¢ o tych
sprawach, o ktérych w trakcie gry trzeba bedzie szczegdlnie pamietac. Nie pomingtem rdéwniez
bardziej ztozonych kwestii. Przedstawitem migdzy innymi sugestie dotyczace walki z konkurencja,
czy pozyskiwania nowych wynalazkow. W poczatkowej fazie zabawy o rzeczach tych nie bedziesz
musiat pamietaé. Z czasem jednak zyskajg one na znaczeniu. Zycze mitej zabawy, a takze pozytku
Zz mojego poradnika.

Jacek ,,Stranger” Hatas
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Scenariusze

Scenariusz 1 - Poltudniowy zachod USA

Opis scenariusza
Uwaga! Ponizsze wskazowki odnoszg sie do nastepujacych ustawien:

Przedziat czasowy - 1850-1950; Liczba graczy SI - 2. Opcje losowego generowania krajobrazu
oraz losowego rozktadu miast sg odznaczone.

Gra w zaden sposob nie stara sie nas do niczego zmusi¢. Z wielu istotnych rzeczy, jak chociazby
obecnosci konkurencji, mozna catkowicie zrezygnowac.

Zadania, ktore musimy w trakcie rozgrywania tego scenariusza wypeinic:
POZIOM 1 - Od morza do morza

Cele nalezy osiagnac¢ do 1899 roku.

Przydzielone zadania:

1) Wybuduj trase fqczacq Flagstaff z Phoenix i Las Vegas.

Zadanie to ma bardzo oczywiste zatozenia. Gorzej bedzie z wykonaniem. Jak sie zapewne domyslasz,
bedziesz musiat potaczy¢ ze sobg te trzy miasta, tak aby mozna byto uruchomié¢ ruch kolejowy.
Najlepiej bedzie jesli zaczniesz od utworzenia potaczenia pomiedzy Phoenix, a Flagstaff. Jesli Twoim
miastem startowym jest Eloy (4 na mapie), to bedziesz miat utatwiong sprawe. W przypadku
pozostatych miast bedziesz musiat rozciggna¢ obszar swojego dziatania, tak aby docelowo méc dotrzec
do Phoenix. Wypetnienie tego zadania bedzie wymagato wytozenia naprawde sporej ilosci gotowki,
gtéwnie dlatego, iz Flagstaff oraz Las Vegas znajdujg sie w bardzo niekorzystnych miejscach. W
rezultacie trakcje kolejowe bedg skfadaty sie z duzej ilosci mostdéw oraz tuneli, co podwyzszy oczywiscie
cene catej konstrukcji. Radzitbym wiec tory budowac niewielkimi partiami, a takze dokonywac licznych
korekt, tak aby wyznaczy¢ mozliwie jak najlepszg (i najtansza) droge. Po potaczeniu Phoenix z Flagstaff
bedziesz musiat uzbieraé jeszcze wiekszg ilo$¢ gotowki, gdyz Las Vegas znajduje sie praktycznie na
drugim koncu mapy. Generalnie bedziesz musiat wybra¢ pomiedzy dwoma $ciezkami. Bedziesz mogt
sprobowac zbudowaé potaczenie prowadzace przez tereny gorzyste, badz tez pozostaé przy obszarach
nizinnych. Wtedy potaczytby$ Phoenix z Las Vegas (nigdzie nie jest powiedziane, iz Las Vegas i Flagstaff
muszg by¢ pofaczone linig kolejowq!). Dodatkowo bedziesz mdgt potworzy¢ stacje przetadunkowe we
wszystkich tych strefach, ktére znajdujg sie w centralnej czesci mapy (tereny wydobywcze oraz kilka
mniejszych miasteczek). Wybdr nalezy oczywiscie do Ciebie. Ze zbudowaniem potaczen nie mozesz sie
jednak zbytnio ociggaé, gdyz moze ci nie starczy¢ na to czasu. Radzitbym wiec mozliwie jak najszybciej
przystgpi¢ do zabudowy tej czesci mapy. Tereny znajdujgce sie na zachodzie (okolice Los Angeles)
najlepiej bytoby ignorowac.

2) Wez udziat w goraczce ziota! Dostarcz 5 tadunkdéw ztota, aby zyskal pienigdze na nowe
inwestycje.

To pierwszy cel, ktéry bedzie od Ciebie wymagat wyrdznienia zaleznosci powstajacych pomiedzy
znajdujacymi sie na mapie zasobami, a miejscami, w ktérych mogg byc¢ dalej przetworzone i/lub
sprzedane. W pierwszej kolejnosci bedziesz musiat zlokalizowac kopalnie ztota, tak aby méc zaczagé
wydobywac rude. Najlepiej bytoby gdyby kopalnia taka znajdowata sie niedaleko jednego z duzych
miast. W moim przypadku lokalizacja byta wrecz idealna. Kopalnie odnalaztem bowiem niedaleko
Phoenix, dzieki czemu mozna byto od razu przystapi¢ do procesu produkcji. W przeciwnym
przypadku musiatby dotransportowac wydobyte z kopalni rudy do miejsca, w ktérym mozna bytoby
skorzystac¢ z mocy przerobowych fabryki. Nie polecam kupowac tego typu obiektow na wtasng reke,
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gdyz jest to nieoptacalne. Wiecej informacji na temat zaleznosci znajdziesz w drugim rozdziale
poradnika. Otrzymane sztabki ztota bedziesz musiat na koniec sprzedaé. Czynno$¢ ta w
poczatkowej fazie zabawy jest niestety bardzo utrudniona, gdyz w najlepszym wypadku zaledwie
dwa miasta bedq wykazywaty zapotrzebowanie na ten surowiec. Bedziesz wiec musiat odtozyc
sporg ilos¢ gotdwki na przygotowanie odpowiedniego potaczenia. W ramach pocieszenia dodam
jednak, iz na sprzedazy sztabek ztota mozna bardzo duzo zarobi¢. Nawet w przypadku tworzenia
dtuzszych potaczen zysk jest wtasciwie gwarantowany. W sumie bedziesz musiat przewiez¢ zaledwie
piec¢ sztabek, tak wiec o to nie musisz sie akurat martwic.

W pierwszej kolejnosci radzitbym potaczy¢ Phoenix z Flagstaff (dodatkowo mozna tu sporo zyskac na przewozie ludzi), a dopiero
pozniej martwic sie o zrealizowanie potaczenia z Las Vegas.

POZIOM 2 - Rozkwit na pustyni

Cele nalezy osiggnac¢ do 1930 roku.

Przydzielone zadania:

1) Utworz bezpieczng trase wiodaca przez pustynie, taczac ze sobg Los Angeles i Las Vegas.

Do tego zadania nie powiniene$ podchodzi¢ zbyt wczesnie. Z drugiej strony jednak, nie mozesz sie tez
zbytnio ociggaé. Generalnie chodzi o to zeby potworzy¢ sobie potgczenia do wszystkich wiekszych miast
znajdujacych sie na potudnie od Las Vegas. Dzieki temu posunieciu znaczng czes¢ linii prowadzacej do
Los Angeles bedziesz miat gotowa. Nie powiniene$ oczywiscie zbytnio przesadzac, gdyz nie bedziesz
raczej cierpiat na nadmiar gotowki. W miare mozliwosci staraj sie jednak zabudowac te czes$¢ mapy. W
szczegdlnosci mam tu na mysli okolice Yumy, o ktdre z pewnosécig zdotate$ juz zadbac. Jesli chodzi o
dalszg czes¢ potaczenia (juz po dokonaniu rozgatezienia), staraj sie oczywiscie unikngé¢ wiekszej ilosci
mostéw i innych drozszych konstrukcji. Jak juz wczesniej wspomniatem, nie powiniene$ sie tu tez
zbytnio ocigga¢. Grajac z przeciwnikami, bedziesz sie zapewne musiat martwi¢ o to zeby nie przecigc
zadnej ze znajdujacych sie tu linii kolejowych. W ramach pocieszenia dodam jednak, iz utworzenie
potaczenia otworzy przed Tobg wiele nowych mozliwosci. Los Angeles to jedno z najwiekszych miast tej
mapy, tak wiec zdecydowanie bedziesz miat co przewozi¢, nie martwigc sie jednoczesnie o koniecznosc¢
pokonania diuzszego dystansu. W celu zaliczenia tego wyzwania nie bedziesz na szczescie musiat nic
innego robié.

2) Rozbuduj swojg firme i zwieksz jej wartos¢ netto do 5 milionéw dolaréw.

W celu zwiekszenia ogdlnej wartosci netto swojego przedsiebiorstwa bedziesz oczywiscie musiat
rozsadnie inwestowac. Sadze, iz nie powinienes mie¢ wiekszych problemoéw z wypetnieniem tego
zadania. Musisz jednak pamietac, iz w dalszej czesci zabawy wartosc te bedziesz musiat podwoic (i
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to szybko!). Radze oczywiscie inwestowa¢ w dochodowe potaczenia. Jedyne wyjatki stanowic
powinny te linie, ktdre bedg potrzebne do wypetnienia opisanych wyzej celéw tego scenariusza.
Mozesz takze sprobowacl przystapi¢ do kilku licytacji, w celu pozyskania znajdujacych sie przy
wiekszych miastach fabryk. Szerzej problem ten opisatem w dalszej czesci poradnika. Musisz
jednak mie¢ na uwadze to, ze rynek w grze dos$¢ czesto moze sie zatamywac, przez co nawet
najbardziej dochodowe biznesy moggq straci¢ na swojej wartosci. Tak czy siak, wypetnieniem tego
zadania w wyznaczonym przez gre czasie nie musisz sie zbytnio martwic.

Projektujac potaczenie prowadzace z Las Vegas do Los Angeles, warto korzysta¢ fragmenty istniejacych juz linii kolejowych,
tak aby obnizy¢ koszty tego przedsiewziecia.

POZIOM 3 - Nadchodzaca depresja
Cele nalezy osiagnac¢ do 1950 roku.
Przydzielone zadania:

1) Kasyna domagajg sie wiekszych ilosci energii! Zainteresuj sie branzg energetyczng, budujac lub
kupujac elektrownie w Vegas.

Po raz kolejny masz do czynienia z bardzo oczywistym wyzwaniem, z wykonaniem ktérego mozesz
mie¢ jednak troche probleméw. Nowa elektrownia kosztuje bowiem pét miliona dolaréw, a mato
prawdopodobny jest scenariusz, w ktérym nalezatoby jedynie wykupi¢ taki obiekt.
Najprawdopodobniej dojdzie do tego, ze sam bedziesz go musiat postawié. Jest to duza suma
pieniedzy, tak wiec z zakupem tym nie powiniene$ sie szczegdlnie $pieszy¢. Warto jednak
elektrownie zakupi¢ nieco wczesniej (najlepiej od razu po przekroczeniu ostatniego progu, czyli w
okolicach 1930 roku). Zapewni ci ona bowiem state przychody, a na dodatek zwiekszy ogdiny
majatek prowadzonego przez Ciebie przedsiebiorstwa. Pamietaj jednak o tym zeby pozostawié
sobie sporo pienigzkéw na biezace wydatki i inwestycje zwigzane z tworzeniem nowych potaczen
kolejowych.

2) Zwieksz kapitat swojej firmy, osiggajac wartos¢ netto w wysokosci 10 miliondw dolaréw.

Z podobnym wyzwaniem miates$ juz do czynienia wczesniej. Tym razem jednak musisz podwyzszyé
warto$¢ netto przedsiebiorstwa do 10 miliondw dolaréw. Jesli wiec poprzedni cel konczyte$s na
ostatnig chwile, to teraz bedziesz miat jedynie 20 lat na PODWOJENIE wartosci firmy. Oznacza to,
iz nie mozesz sobie pozwoli¢ na zadne nietrafione inwestycje. Warto zainteresowal sie wiekszg
iloscig. fabryk, ze szczegdlnym uwzglednieniem tych, ktére nie sa w zaden istotny sposob
»~dotykane” wahaniami rynku. Nie mozesz sobie pozwoli¢ na zadne przestoje. Uzyskane pieniadze
od razu przeznaczac¢ na kolejne inwestycje.
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3) Wez sprawy w swoje rece i wyeliminuj pozostatych konkurentow.

To zdecydowanie najbardziej wymagajace wyzwanie tego scenariusza, z wypetnieniem ktérego
mozesz mie¢ sporo probleméw. Do tego zadania warto przystapi¢ juz zdecydowanie wczesniej.
Chodzi oczywiscie o to zeby wykupi¢ akcje konkurencyjnych przedsiebiorstw za zdecydowanie
nizsza cene. Przejecie petnej kontroli nad dobrze funkcjonujaca i zarazem rozwinieta firme bedzie
bowiem wymagato wytozenia ogromnych poktaddw pienieznych. Pamietaj tez o wyznaczonym przez
gre limicie czasowym, w ktorym ze wszystkimi zakupami bedziesz sie musiat zmiescic.

Nie radzitbym kupowac elektrowni na ostatnig chwile, gdyz zapewni ona dodatkowe przychody, z ktorych z catq pewnoscig
warto bedzie skorzystac.

Na ponizszej mapie zaznaczone zostaty najwazniejsze miasta regionu:
1 - San Diego; 2 - Los Angeles; 3 - Pheonix; 4 - Eloy; 5 - Las Vegas; 6 - Yuma; 7 - Flagstaff

Czerwonym kolorem oznaczono 3 miasta, ktére nalezy w pierwszej kolejnosci ze sobg potaczy¢
(niekoniecznie w linii prostej). Zielonym kolorem oznaczono 2 miasta, ktdére taczy sie w dalszej
czesci scenariusza.

Strona: 7

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07f8_ebook

