Od roku 2090, nieprzerwanie przez 16 lat, twoj ojciec zarzgdzat w imieniu
Imperatora jedng z kolonii na planecie Vvp-12a. Niestety, w tym roku zmart, a ty, jego
syn i nastepca, masz teraz szanse kontynuowacC jego role Gubernatora kolonii
z nadziejg na awans na Magnata catej planety. Wszystko jednak zalezy od
Imperatora, ktéry nikomu nie ufa! Ciebie tez najpierw zechce sprawdzi¢. Otrzymates
kawatek pustkowia, gdzie masz zatozyC kolonie. Jezeli bedziesz nig odpowiednio
zarzadzat i uda Ci sie zarobi¢ po6t miliarda zoltarow w 10 lat, Imperator ustanowi cie
dozywotnim Gubernatorem Twojej kolonii, a moze nawet awansujesz wyze;...

Strzez sie jednak konkurentow. Gubernatorzy innych kolonii tez sg ambitni
i nie sg twoimi przyjaciotmi. Jezeli chcesz podjgé wyzwanie, wylgduj na planecie

i obejmij we wtadanie swojg kolonie Vvp-12a.pl!




WYMAGANIA TECHNICZNE

Gra dziata na komputerze Atari XL/XE z co najmniej 64KB pamieci RAM i stacjg
dyskéw. Mozliwe jest uruchomienie gry na komputerze PC, za pomocg emulatora

Atari. Emulatory Atari znajdziesz na ptytce CD dotgczonej do gry.
ZAWARTOSC PUDELKA

Gra sktada sie z trzech dyskietek 180 KB - zapisanych jednostronnie w podwajnej
gestosci (ang. Single Sided Double Density, SSDD) lub opcjonalnie jednej dyskietki
360 KB - podwdjnej gestosci zapisanej dwustronnie (ang. Double Sided Double
Density, DSDD), ptytki CD z obrazami tych samych dyskietek oraz innymi

materiatami towarzyszacymi grze, a takze z niniejszej instrukcji oraz gadzetow.
tADOWANIE GRY

Wytacz komputer Atari. Wi6z dyskietke oznaczong ,PL” do stacji dyskietek. Wigcz
komputer, gra wczyta sie z dyskietki automatycznie. Przy uruchamianiu komputera
nie jest konieczne wciskanie klawisza OPTION. Aby uruchomi¢ gre na komputerze

PC skorzystaj z plikow na ptytce CD.
STEROWANIE

Gre mozna obstugiwac joystickiem podtgczonym do portu pierwszego, badz
klawiaturg. W tym drugim wypadku klawisze kursora zastepujg kierunki joysticka,
a klawisz Shift — przycisk fire. Klawisz Esc oraz klawisz Select uzywane sg
pomocniczo i nie sg w grze niezbedne. Klawisz Esc — pozwala wréci¢ do menu gry,
gdy pojawit sie komunikat o zmianie dyskietki. Klawisz Select — pozwala w trakcie gry

zmieni¢ kolor tta — z czarnego na biate lub odwrotnie.




ROZPOCZECIE GRY

Po uruchomieniu pokaze nam sie obrazek tytutowy. Naciskamy przycisk fire

w joysticku, zeby przejs¢ do menu wyboru jezyka:
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Mozna wybrac jezyk angielski, polski, czeski albo w przysztosci inny, ktéry bedzie
dostepny na dodatkowej dyskietce. Naciskamy fire i przechodzimy do kolejnego

menu:

ZApISANA
GCRA

Tutaj mozemy ustali¢ kolor tta podczas gry — czarne albo biate oraz zdecydowac, czy
chcemy rozpoczg¢é nowg gre (NOWA GRA) czy kontynuowa¢ jedng
z wczesniejszych, zapisanych na dyskietce (ZAPISANA GRA). Po wybraniu opcji
NOWA GRA przechodzimy do wyboru liczby graczy (od jednego do pieciu, ktérzy
beda grali turowo, po kolei):
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Po wyborze liczby graczy pokaze sie nam okienko, w ktorym musimy wpisa¢ nazwe

kazdego z graczy:
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Litery, cyfry i inne znaki, ktore mozemy uzy¢ w nazwie uzyskujemy poruszajgc
joystickiem w gore i w dot, poruszajgc zas w lewo i prawo jestedSmy w stanie ustawi¢
odpowiednie znaki na wszystkich pozycjach. Przycisk fire zatwierdza nazwe

i powoduje przejscie do kolejnej czesci menu.

Po wybraniu opcji ZAPISANA GRA pojawi sie ekran z piecioma slotami w ktorych

mozna przechowywac zapisane rozgrywki:




ZapISaNG
GRA

Aby kontynuowac uprzednio zapisang gre wybierz slot, w ktérym dokonates zapisu.
O tym jak zapisywaé stany gry przeczytasz w dalszej czesci niniejszej instrukcji. Po
wybraniu slotu z ZAPISANA GRA, albo po zatwierdzeniu nazw graczy do NOWEJ

GRY na wczesniejszym ekranie, przechodzimy do kolejnego etapu:

RACA
GALAKTYHKI Ji'1

POMOMMNE f LA OMAMIE
POMITAMIE =

Tutaj mozemy wroci¢ do poczatku gry (PONOWNE POWITANIE), na przyktad w celu
wybrania innych parametréw, mozemy poczyta¢ o autorach programu (RADA
GALAKTYKI) albo o celu misji (SZCZEGOLY ZADANIA). Wybranie ostatniej opgiji
(LADOWANIE) powoduje rozpoczecie gry.

ROZGRYWKA

Gre rozpoczynamy 1 stycznia 2106 roku. Naszym celem jest zarobienie 500 milionow

zoltaréw do grudnia 2115 roku. Na poczatku zostanie nam przedstawiony raport ze




stanu posiadania kolonii. Kolejne fazy raportu

w joysticku:
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uzyskujemy przez naciskanie fire

Po ostatniej czesci raportu przycisk fire przenosi nas do gtébwnego ekranu gry. Mamy

tam po lewej stronie menu, po ktorym poruszamy sie joystickiem gora/dét,

a przyciskiem fire zatwierdzamy wybor opciji:
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Okienka przypisane poszczegdlnym opcjom pojawiajg sie na catym ekranie, ale

zasady korzystania z nich sg identyczne — korzystamy z joysticka oraz przycisku fire

do zatwierdzania. W okienkach ustawiamy wartosci wychylajac joystick

w lewo/prawo, badz goéra/dot i zatwierdzajgc przyciskiem fire. Mozna przy$pieszyé

przeskakiwanie wartosci wciskajgc fire przy wychylonym joysticku.




W dolnej czesci ekranu mamy okienko informacyjne zawierajgce nazwe gracza, czas
trwania rozgrywki liczony osobno dla kazdego z graczy, aktualng ture gry w postaci

miesigca i roku, a takze stan konta gracza.

Gramy turowo — najpierw gracz numer 1, potem numer 2... i tak dalej, w zaleznosci
od liczby wybranych graczy. Kazda tura skfada sie z dwoch faz: raportu o stanie

kolonii oraz menu, w ktérym mozemy podejmowac decyzje:
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INWESTYCJE - ta opcja pozwala wznosi¢ budynki niezbedne kolonii jak magazyny
czy lgdowiska dla statkbw kosmicznych. Budowa wymaga posiadania niezbednych

zasobow, podanych w tabelkach.

PRODUKCJA - korzystajgc z tej opcji mozemy rozpoczaé wytwarzanie robotow,

broni i innych dobr pod warunkiem posiadania fabryk i odpowiednich zasobéw.

BADANIA - to opcja umozliwia rozwdj nowych technologii, ktére przyspieszaja

bogacenie sie kolonii. Wymagane posiadanie laboratoriéw i odpowiednich zasobdw.

WYPRAWY - wysytanie wypraw badawczych w okolice kolonii pozwala odkry¢ nowe

ztoza surowcow. Wigze sie jednak z ryzykiem smierci cztonkéw ekspedyciji.

UPRAWY - kolonia prowadzi uprawy roslin, co jest najskuteczniejszym sposobem

zaopatrzenia kolonii w zywnos¢. Nadwyzkami mozna handlowac.

MAGAZYNY - ta opcja pozwala kontrolowac stan magazynowy surowcoéw.




ZALOGA - tutaj mozemy sprawdzac stan liczebny zatogi, a takze miejsca, w ktérych

znajdujg sie jej cztonkowie.

WOJSKO - opcja pozwalajgca kontrolowa¢ liczebnoS¢ i site bojowg wojsk
chronigcych naszg kolonie. Tutaj tez mozemy przygotowacé ataki na kolonie innych

graczy (tylko w grze wieloosobowej).
BUDYNKI - okienko informacyjne o posiadanych budowlach.

ENERGIA - opcja ta pozwala na kontrolowanie stanu zasobdéw energetycznych

kolonii.

WYDOBYCIE - tutaj ustawiamy poziom wydobycia poszczegdlnych surowcow.
Prowadzenie wydobycia wymaga uprzedniego odkrycia odpowiednich zt6z
surowcowych, a takze posiadania odpowiedniej liczby kolonistow i robotow

wydobywczych

HANDEL - pozwala na prowadzenie handlu z przylatujgcymi statkami kosmicznymi.
Mozna sprzedawa¢ i kupowaé maszyny, surowce albo pozyskiwa¢ i odprawiac

cztonkow zatogi.

DALEJ - okienko, ktore daje nam mozliwos¢ przejscia do nastepnej tury (DALEJ),
powrotu do menu (POWROT), wystartowania gry od nowa (RESTART) albo zapisu
stanu gry w jednym z pieciu slotéw (ZAPIS).

Jezeli w ktorymkolwiek okienku pojawia sie strzatka to oznacza to, mozemy zmieniaé

liczby joystickiem.




PORADY

StaraliSmy sie wprowadzi¢ w grze duzy stopien komplikacji i wzajemnych zaleznosci

parametrow. Aby to uswiadomi¢ graczowi, podajemy niektére z nich:

1. Przy jednorazowym nastawieniu produkcji na dtuzszy okres (2, 3 miesigce)
wydajnos¢ naszych fabryk bedzie nawet do 50% wigksza. Fabryki nie bedg
musiaty przestawiac linii produkcyjnych na nowy typ wyrobu i dzieki temu
zwiekszy sie ich efektywnos¢. Przyktad: masz 100 fabryk. W ciggu miesigca
mozesz wyprodukowa¢ maksymalnie 100 serii robotow. W ciggu dwoch miesiecy
mozesz wyprodukowac juz 250. Zas w ciggu trzech miesiecy az 450 — srednio

150 serii na miesigc.

2. Wyprawy wysytane na krotki okres sg bardziej ryzykowne. Sktad wyprawy tez ma
wptyw na ryzyko poniesienia strat, im wiecej kolonistow tym wyprawa
bezpieczniejsza. Badaniem obszaru zajmujg sie jedynie naukowcy. Gdy ci majg
jednak do pomocy wiekszg ilos¢ kolonistéw to ich wydajnos¢ tez w pewnym

stopniu sie zwieksza.

3. Gdy masz za duzo ludzi mozesz czesc z nich zwolni¢. Gdy przyleci statek i przy
liczbie kolonistéw, naukowcow lub zotnierzy jest znak minus to znaczy, ze statek
moze przyjac na swoj poktad takg ich liczbe. Ludziom, ktorych zwalniasz musisz

optacic¢ bilet powrotny.

4. Mozna zwalniac tylko tych ludzi, ktérzy sg w bazie. Ludzi pracujacych na przyktad
w kopalniach, fabrykach czy na polach nie mozesz zwolni¢, podobnie jak nie
mozesz sprzeda¢ robotow goérniczych pracujagcych w danym momencie

w kopalniach.

5. Aby uruchomi¢ produkcje potrzebujesz tylu kolonistow i naukowcéw, aby

obsadzi¢ wszystkie fabryki.

6. Czas budowy zalezy od liczby dostepnych w bazie kolonistéw i robotéw
budowlanych. Czas podawany podczas ustawiania ilosci budowanych obiektéw

jest czasem szacowanym. Jesli w jakikolwiek sposdb zmieni sie liczba




kolonistéw, badz robotéw w bazie to ten czas tez moze ulec zmianie. Na przyktad
gdy wyslesz wiecej kolonistow na pola badz sprzedasz roboty. Aktualny
prognozowany czas ukonczenia budowy zawsze mozesz sprawdzi¢ wybierajgc
ponownie opcje INWESTYCJE.

7. Czas ukonczenia badan jest zalezny od ilosci miejsc badawczych w laboratoriach
i liczby dostepnych w bazie naukowcéw i podobnie jak w przypadku inwestycji
moze sie zmieniaé, gdy ilos¢ dostepnych naukowcdw ulegnie zmianie, bgdz gdy
dobudujesz wiecej laboratoridw. Szacowany aktualny czas ukonczenia badan

mozesz sprawdzi¢ wybierajgc ponownie opcje BADANIA.

8. Uwazaj, aby nie przecigzyC elektrowni, a takze zeby nie brakio ci uranu do
zasilenia generatoréow prgdotworczych, gdyz spowoduje to wstrzymanie

wydobycia, budowy, produkcji oraz badan.

9. llos¢ wydobywanych surowcow ustalaj na takim poziomie, aby nie brakto ci

miejsca w magazynach, gdyz spowoduje to catkowite wstrzymanie wydobycia.

10.Moc wydobywcza kolonii czyli ilo§¢ surowcow, ktére mozna wydoby¢ w kazdym
miesigcu zalezy od ilosci dostepnych w bazie kolonistéw i robotéw

wydobywczych

11. Mozliwo$¢ atakowania innych graczy aktywuje sie tylko przy grze wieloosobowej

w momencie, gdy posiadasz przynajmniej jednego zdolnego do walki zotnierza.

12.Jesli zaatakujesz innego gracza zastanow sie czy masz wystarczajgcg ilosé
wolnego miejsca w magazynach. Gdy bowiem uda ci sie pokona¢ obrone
przeciwnika i okaze sie, ze brakuje ci miejsca, aby pomiesci¢ zdobyte surowce,

wowczas magazyny atakowanego pozostang nietkniete!

13.Gdy ilos¢ pieniedzy na twoim koncie spadnie ponizej zera, automatycznie
zaciggany jest kredyt, na ktorego sptacenie masz 12 miesiecy. Pamietaj, ze
najpozniej po 12 miesigcach twoje konto musi by¢ znowu na plusie. Po tym

mozesz ponownie zaciggng¢ kredyt na kolejne 12 miesiecy. Uwazaj jednak gdyz
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kredyt jest dosy¢ wysoko oprocentowany i zadituzajgc sie nierozwaznie fatwo

wpasc¢ w spirale zadtuzenia, z ktérej potem trudno bedzie wyjs¢.

14.Wszyscy nowo zatrudnieni przez ciebie ludzie po zejsciu ze statku muszg odby¢
obowigzkowg jednomiesieczng kwarantanne. Dopiero w nastepnym miesigcu

bedziesz mogt postac ich do pracy.

15.Same roboty nic nie zbudujg, niczego nie wydobeda, ani niczego nie zwojuja.
Bez wzgledu na to czy sg to roboty budowlane, wydobywcze czy bojowe do ich
obstugi potrzebni sg ludzie. Bez tego roboty bedg tkwi¢ bezuzytecznie
w magazynach i w zaden sposob nie powiekszg twojej mocy budowlanej,

wydobywczej ani bojowe.

16. Planujagc wielko$¢ wydobycia nie powinienes bra¢ pod uwage przestrzeni dopiero
budowanych magazynow, nawet jesli te majg zosta¢ ukonczone juz w nastepnej
turze. Mozesz za to pomiesci¢ w nich zywnos¢ zebrang z pdl, bowiem zniwa

majg miejsce dopiero pod koniec miesigca.
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Powodzenia w grze zycza:

Janusz Bienh — autor oryginalnej gry ,Kolony” z 1990 roku

Adam Kaczmarek, Arkadiusz Lubaszka, Krzysztof Ziembik — autorzy ,Kolony 2106”
Michat Radecki — muzyka w outro oraz muzyka na CD, w tym dzwonki telefoniczne
Daniel Numan — muzyka w intro

beta-testerzy: Zuzanna Kaczmarek, Pawet Sikorski, Karol Wisniewski, Marcin

Wisniewski, Petr Svoboda, Sebastian Wojdyto i inni

ttumacze tekstow: Petr Svoboda, Michat Radecki, tukasz Tomasiak, Mark

Schmelzenbach, Terrence Darby, Adam Kaczmarek

Pytania, porady i dyskusje na temat ,Kolony 2106” na Forum Atarum na stronie

AtariOnline.pl.
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