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Wstep

Cywilizacja 2, jak kazda czes$¢ serii, jest grg niezwykle rozlegta i opanowanie wszystkich jej
tajnikdw zajmuje naprawde ogromng ilos¢ czasu. Jednak dzieki temu poradnikowi, ktéry powstat na
podstawie moich wieloletnich doswiadczen w budowaniu wirtualnych imperiéw, wygrana nie
powinna juz stanowic dla nikogo wiekszego problemu.

Nie znaczy to oczywiscie, ze przedstawiona przeze mnie taktyka bedzie ,tg jedyng”. Cywilizacja jest
strategia naprawde niesamowitaq i gorgco zachecam do samodzielnego grania, oraz
wyprébowywania wtasnych strategii. Jak nie bedzie skuteczna, to trudno - trzeba nie zniechecac sie
i prébowac dalej ;-).

Poradnik podzielitem na podrozdziaty, ktére niekoniecznie nalezy czyta¢ w odpowiednim porzadku.
Po prostu gdy kogos interesuje jedynie konkretne zagadnienie (na przykfad cuda $wiata), to tylko
czes¢ o tym traktujgca ma dla niego wartosc.

Jeszcze stowem wstepu moja rada dla oséb dopiero zaczynajacych swoja przygode z serig Sida
Meiera: nie zaczynajcie od najprostszego poziomu trudnosci. Utatwienia, ktére maja poméc
graczowi skutecznie niszczg radosc¢ z rozgrywki, a ,doswiadczenie” nabyte w ten sposéb na niewiele
sie zda, gdy przyjdzie w koncu zmierzy¢ sie z prawdziwym wyzwaniem.

W razie jakichkolwiek watpliwoséci - czytajcie cywilopedie! To skarbnica wiedzy o grze, a kopiowanie
licznych wspétczynnikdw, ktére sie tam znajduja, uznaje za strate cennego miejsca. W koricu kazdy moze
przeciez sam sprawdzi¢ ile ataku ma jakas interesujaca go jednostka. Oczywiscie informacje w moim
mniemaniu najwazniejsze bede przytaczat, aby stanowily pomoc w zrozumieniu realiéw gry.

Pragne zaznaczy¢, ze niniejszy poradnik tyczy sie standardowej rozgrywki w Cywilizacje. Dostepne
w rozszerzeniu Proba Czasu mody, omodwie jedynie krotko w podrozdziale.

Po tych krotkich, ale niewatpliwie niezbednych wyjasnieniach nie pozostaje mi nic innego jak
zaprosic¢ do lektury poradnika.

Kuba ,,Cutter” Kowalski
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Poczatek rozgrywki

Poczatki naszego przysztego imperium sg nad wyraz skromne. Mamy wytacznie jednego osadnika i
nalezy jak najszybciej zbudowaé nim osade. Nasze pierwsze miasto musi by¢ jak najkorzystniej
potozone, tak aby bylo w stanie szybko wybudowac¢ kolejnego osadnika (miasto na co najmniej
drugim poziomie i zebrane 40 tarcz).

Wystarczajaco dobry teren, aby zatozy¢ miasto w pierwszej turze. Utrata cennego czasu podczas trwania poczatkowej fazy
rozwoju moze mie¢ pozniej optakane konsekwencje...

Dobrg taktyka jest produkcja wczesniej wojownika, ktéry odkrytby dobry teren na kolejne miasta
(optaca sie je budowal zwtaszcza obok wielorybdéw). Proces kolonizacji jest w ten sposdb
spowolniony, lecz nasze miasta sg lepiej rozmieszczone. Nalezy pamietaé, aby byly oddalone od
siebie o co najmniej 4 kratki! W przeciwnym wypadku granice gospodarcze tych miast beda na
siebie zachodzity utrudniajac ich rozwdj. Produkcja we wszystkich nowo zatozonych osrodkach
powinna by¢ ustawiona na osadnikéw (lub tez okazyjnie wojownikéw - do eksploracji terenu). Gdy
zbudujemy okoto 8-10 miast w poczatkowych mozna przestawi¢ produkcje na budynki, lub cuda
Swiata (na przyktad Piramidy). Ogédlnie nalezy zaja¢ jak najwiekszy mozliwy teren (przydatoby sie
posiada¢ okoto 20 miast traktowanych jako zalgzek istnienia panstwa), a gdy uda nam sie to
osiggna¢, kontynuujemy produkcje osadnikéw, kazac im ulepszaé teren wokdét miast (ich ilosé
zalezy od wielkosci naszego panstwa). W miastach zaczynamy budowe $wiatyn, aby uniknaé
problemow ze szczesciem.
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Tej wielkosci panstwo juz powoli zaczyna posiada¢ pewien potencjat. Problem jest tylko jeden — aby za szybko nie skofczyt sie
teren do kolonizacji.

Ze wszystkimi panstwami zawieramy sojusze — wojna w poczatkowej fazie gry znacznie opoznia
rozwoj. Jezeli mamy jaki$ konkretny cel naukowy, mozemy wymieniac sie z innymi nacjami wiedza.

Nauki, jakie wybierzemy na poczatku gry, zalezg od naszych planéw rozwoju. Cywilizacje, ktére
chca stosunkowo szybko rozpoczaé podbdj, powinny dazy¢ do odkrycia Obrébki Zelaza (wymagane:
Kodeks wojownika, Obrobka brazu). Jezeli naszym celem jest zbudowanie Wielkiej Biblioteki
musimy jak najszybciej odkry¢ Umiejetnos¢ Czytania (wymagane: Alfabet, Pismo, Zbiér praw). W
przypadku, gdy znajdujemy sie na wyspie, lub po prostu chcemy poznaé otaczajgcy nas $wiat
przydatoby sie moéc budowaé Triremy, do czego wymagane sa Alfabet i Kartografia. Osobiscie na
poczatku polecam odkrycie Mularstwa (potrzebne do Piramid), a nastepnie dazenie do Wielkiej
Biblioteki. Dobrg taktyka jest réwniez jak najszybsza zmiana ustroju na Monarchie (wymagane:
Alfabet, Zbiér praw, Rytualny pogrzeb), lub Republike (wymagane: Alfabet, Zbiér praw, Pismo,
Umiejetnos¢ czytania).

Staramy sie unika¢ budowy jednostek wojskowych - szybko stang sie przestarzate, a na poczatku
gry beda nam potrzebne jedynie do odkrywania terenu i ochrony przed barbarzyncami. Lepiej
przezy¢ bedg z poczatku stabg militarnie cywilizacja i rozpocza¢ produkcje armii gdy bedziemy juz
posiada¢ Koszary w kilku miastach, oraz dostep do lepszych jednostek (co najmniej Legiony, a
przydaliby sie Krzyzowcy).

Gdy nasze panstwo zostanie zbudowane na takich podwalinach, nikt nie $mie powiedziec¢, ze jest to
kolos na glinianych nogach! A nawet jezeli, to szybko zetrzemy aroganta na proch ;-).
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Zarzadzanie miastami

Miasta stanowig o sile naszej cywilizacji. To od ich jakosci zalezy wszystko w panstwie: poczawszy
od wyniku jakim pochwalimy sie pod koniec gry, a skonczywszy na szybkosci wynajdywania nauk.
Dlatego tez starajmy sie miec ich jak najwiecej i jak najlepiej rozwiniete.

Podstawowa idea Cywilizacji wyglada w nastepujacy sposob: miasta z kazdego kwadratu w swoim
zasiegu czerpig zysk wyrazany w tarczach, snopkach i strzatkach, przy czym miasto moze
wykorzystywaé na raz tylko tyle kwadratéw ilu ma mieszkancéw+1 (czyli na przyktad miasto na 4
poziomie wykorzystuje 5 kwadratow). Kazdy teren wytwarza pewng liczbe wymienionych juz
surowcow, z doktadniejszym opisem ktorych juz spiesze.

Zasoby miasta
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Mapa zasobow

Obszar miasta z wyszczegdlnieniem kwadratow z ktérych Rozdziat surowcow ze wzgledu na stawki podatkowe, oraz
$ciagga przychod. modyfikowany przez na przyktad budynki.

e Tarcze odpowiadajg za produkcje. Wszystko co powstaje w miescie wymaga pewnej ilosci
tarcz do ukonczenia budowy. I tak na przyktad przy dochodzie tarcz réwnym 6, Biblioteke
wymagajacq 80 tarcz skonczymy tworzy¢ po uptywie 14 tur.

e Zywno$¢ odpowiada gtdwnie za rozwdj miasta. Kazdy obywatel naszego miasta (ich liczba
jest rowna jego poziomowi), zjada na ture 2 jednostki zywnosci, czyli tzw. snopki.
Nadwyzka jest sktadowana i gdy wyniesie odpowiednio duzo miasto sie rozrasta, zapasy
zywnosci sie zeruja i proces jest rozpoczynany na nowo. Aby miasto sie rozrosto,
przyktadowo na 8 poziom potrzebuje zebra¢ w magazynie 80 snopkéw. Miasto ze
spichlerzem wymaga zebrania jedynie potowy tej wartosci.

e Strzatki handlu oznaczajg przychdd miasta, ktdry nastepnie jest przeliczany na podatki i
nauke zgodnie z ustalonymi przez nas wartoéciami stopy podatkowej dla panstwa.
Przyktadowo miasto posiadajagce 20 jednostek handlu, przy stosunku wydatkow
podatki/nauka/luksusy wynoszacych 30%/70%/0% miasto bedzie odprowadzato do
naszego skarbca co ture 6 ztota i 14 kolbek.
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Snopki pokazujace stopien rozrostu miasta. Spichlerz w Tarcze uzbierane przez miasto w celu wyprodukowania
mieScie automatycznie zapetnia potowe obszaru. karawany.

Przychdd osiggany przez miasto mozna zwieksza¢ budujac odpowiednia ulepszenia. I tak na
przyktad Biblioteka, Uniwersytet i Laboratorium Badawcze zwiekszajg ilos¢ kolbek o 50%, za$
Targowisko, Bank i Gietda dochdd oraz przedmioty zbytku. tacznie miasto posiadajgce wszystkie
trzy budynki tego typu zwiekszajg wytwarzany przez siebie dochdd/nauke o 150%. Budujac te
ulepszenia nalezy jednak patrze¢ na ich opfacalnos¢, zwtaszcza na poczatku gry, poniewaz
wszystkie budowle kosztujg. Oznacza to, ze jesli posiadamy miasto wytwarzajace 2 ztota i budujac
w nim Targowisko ktore doda nam jedng sztuke ztota i ktérego utrzymanie bedzie nas kosztowac
rowniez 1 sztuke ziota, teoretycznie nam sie ta inwestycja nie optaca. Tylko teoretycznie, poniewaz
taka budowa ma sens w miastach ktéore produkujg bardzo maty dochdd i budowanie w nich
jakikolwiek ulepszen na state przynositoby tylko straty. W takich wypadkach ukonczone budynki po
prostu sprzedajemy i rozpoczynamy prace nad nimi od nowa. Takie karkotomne triki nalezy
stosowac dopdki nie odkryjemy kapitalizacji bezposrednio przeksztatcajacej tarcze w przychdd.

Na przyspieszenie rozwoju miasta wptywa takze w znacznej mierze ulepszanie okolicznych terendéw
przez osadnikéw badz inzynieréw (o czym wiecej w dziale Tereny poradnika). Na poczatku optaca
sie modyfikowac¢ jedynie kilka kwadratow wokdt miasta, poniewaz i tak z wiekszej ich ilosci nie
bedziemy czerpac¢ zadnych korzysci. Gtdwnymi przeksztatceniami terenu ktére powinnismy jak
najszybciej wprowadzi¢ sa drogi i tory, znaczaco zmniejszajace czas transportu jednostek, oraz
zwiekszajace ilos¢ strzatek. W pdzniejszym okresie gry beda dostepne budynki zwiekszajace zyski z
kwadratéw posiadajacych okreslony rodzaj ulepszenia (Supermarkety zwiekszaja zywnos¢ na
terenach posiadajacych farmy, a Superautostrady handel gdy na terenie jest droga lub tory). Inne
tego typu budynki moga wytwarza¢ na przyktad dodatkowe tarcze lub snopki na kwadratach
wodnych (odpowiednio Platforma wiertnicza i Port).

Nastepnym typem budynkdw sa Fabryki i elektrownie zwiekszajace produkcje miast. Odkrycie
technologii pozwalajacej ich budowe (Uprzemystowienie) stanowi swoisty przetom w grze poniewaz
miasta ktore odpowiednio szybko zbudujg odpowiednie ulepszenia stanowig niesamowicie silne
centra produkcyjne. Fabryki zwiekszajg ilos¢ wyprodukowanych tarcz o 50%, a rdznigce sie
produkowanym zanieczyszczeniem elektrownie (Stoneczna jest najbardziej ekologiczna, a zwykta,
cieplna wytwarza najwiecej zanieczyszczen) poprawiajg o 50% efekt dziatania Fabryki. W sumie
oznacza to, ze produkcja miasta powieksza sie az o 75%. Dodatkowo wyprodukowanie Kombinatu
produkcyjnego kumulujacego sie z Fabrykg daje kolejny bonus 50% tarcz (tacznie produkcja
zwieksza sie 0 125%).

O ulepszeniach ktérych celem jest powstrzymanie naszych obywateli od buntu, wiecej znajduje sie
w dziale Szczescie poradnika.
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