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Wprowadzenie

Ponizszy poradnik koncertuje sie na tych elementach Cywilizacji 4, ktére pojawity sie wraz z
dodatkiem, nie omawia wiec podstawowych kwestii zwigzanych z rozgrywka - po te odsytam
zainteresowanych do poradnika do podstawowej wersji gry

Pierwsza czes¢ tekstu dotyczy nowych elementéw wprowadzonych do normalnej rozgrywki — a wiec
Wielkich Generatéw (Warlords), wasalizacji, nowych cech przywddcéw i budynkéw unikalnych.

Druga dotyczy 8 scenariuszy i zawiera mniej lub bardziej wyczerpujace porady i strategie do
wykorzystania w kazdym z nich. Warto tutaj zaznaczy¢ ze Civ4 jest grg strategiczng i rzadko kiedy
nawet prosty scenariusz przebiega w ten sam sposob. Zaproponowane strategie nalezy wiec
traktowaé raczej jako zrédto inspiracji a nie Jedyna-I-Stusza-Metode-Podboju-Swiata.
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Nowe elementy

Wielcy Generatowie

. George Patton (Great General)

Wybitny strateg, charyzmatyczny przywddca,
doswiadczony sztabowiec - to jeden z Wielkich
Generatéw  jakich uzyska¢ moze kazda Lewel: 1 -
cywilizacja w wyniku prowadzonych wojen.

]

Mowernent 24 7

Sposodb, w jaki gra powotuje ich do istnienia, jest bezposrednio powigzany z aktywnoscig militarng
danej cywilizacji. Jednym stowem - im wiecej prowadzimy wojen tym wiecej Generatdw wzmocni
nasze sity zbrojne. Kazdy zdobyty przez nasze oddziaty punkt doswiadczenia dodaje sie do puli,
ktéora po wypetnieniu sie pozwala na narodziny kolejnego Aleksandra Wielkiego, Napoleona czy
innego Cezara. Ile punktéw jeszcze potrzebujemy mozna na biezaco sprawdza¢ w oknie Doradcy
Wojskowego (f4). Kazdy kolejny Wielki Generat wymaga dwa razy wiecej punktéw niz jego
poprzednik - co powoduje ze ich ilo$¢ (podobnie zresztg jak innych Wielkich Ludzi) bedzie zawsze
ograniczona. Z tego wzgledu zawsze warto sie zastanowi¢ w jaki sposéb dany Generat najbardziej
przystuzy sie naszym planom globalnej dominacji — wiekszos$¢ (za wyjatkiem Akademii Wojskowej)
z mozliwych opcji jest przydatna w zaleznosci od sytuacji w jakiej znajduje sie nasza cywilizacja.

Dotaczenie do oddziatu

Pierwsze zastosowanie to dotaczenie Generata do wybranego oddzialu wojskowego. Daje to
natychmiast +20 xp wszystkim oddziatom na tym samym polu co generat i umozliwia jednostce do
ktorej go dotaczyliSmy (i tylko jej) dostep do unikalnych bardzo poteznych promocii.

W zasadzie nalezy unikac sytuacji gdy uzyskane w ten sposéb doswiadczenie dzieli sie miedzy kilka
oddziatow - zazwyczaj najlepiej jest uzywac tej funkcji tylko wdéwczas gdy na polu mamy
interesujgcq nas jednostke i Generata. Oddziat dowodzony przez niego jest bezcenny a kazda
kolejna zdobyta od razu promocja zapewnia mu wieksza szanse przetrwania.

W pewnych rzadkich sytuacjach warto jednak rozwazy¢ podziat tego doswiadczenia na wiecej niz
jedng jednostke - chociazby w sytuacji gdy na gwatt potrzebujemy jednostek z 1-2 nowymi
promocjami i w takich sytuacjach ilo$¢ jest wazniejsza niz jakos¢.

Warto podkresli¢, iz cenniejsze niz dodatkowe doswiadczenie sg te unikalne promocje - kazda z
nich zapewnia oddziatowi nowe bardzo przydatne mozliwosci, czasem cenniejsze nawet niz jego
mozliwosci bojowe (promocja sanitariusz III)
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Dostepne promocje

Walka VI +25 % do sity - najprostsza i najbardziej oczywista w
zastosowaniu cecha. Jej podstawowa wadg jest koniecznos¢
posiadania Walki V - a wiec zdobycie jej jest mozliwe
wytacznie dla bardzo doswiadczonej jednostki. Niemniej
+25% do sity to bardzo duzo - brac jesli jest dostepna.

Dowodzenie +50% do zdobywanego doswiadczenia. Cecha ktdéra bardzo
znaczaco przyspiesza szybko$¢ zdobywania przez oddziat
kolejnych  poziomdéw doswiadczenia. Im szybciej ja
wybierzemy - tym lepiej.

Sanitariusz III dodatkowe +15% do leczenia sie jednostek na tym samym
polu i sgsiednich. Jedna z najsilniejszych unikalnych promocgji.
Razem z sanitariuszem 1 i sanitariuszem II (ktére sg
wymagane do wybrania tej promocji) zapewnia +25% do
leczenia wszystkim okolicznym jednostkom. To bardzo
wyraznie przyspiesza tempo leczenia ran przez nasze oddziaty
- szczegollnie bezcenne gdy jesteSmy na terytorium wroga.

Morale +1 do ruchu. Bardzo przydatna - szczegodlnie dla piechoty i
artylerii — a wiec jednostek ktére normalnie majg ruch 1.
Szczegdlnie ta druga zyskuje na obdarzeniu zwiekszong
mobilnoscig - dzieki temu katapulty moga sie poruszaé¢ w
takim samym tempie jak kawaleria.

Taktyka +30% szans na wycofanie sie z walki. Najmniej przydatna,
cho¢ zwiekszajaca szanse jednostki na przetrwanie. Wymaga
Oskrzydlenia II. Ciekawe jest jej zastosowanie na todzi
podwodnej — wraz ze zwiekszeniem z Oskrzydlenie I i II okret
taki ma 110% szans na ucieczke! Oczywiscie szansa ta jest
pézniej redukowana przez inne zmienne, ale i tak robi
wrazenie.

Sam najczesciej stosuje Dowodzenie - niezaleznie z jakiego rodzaju oddziatem mam do
czynienia. Przewaznie od razu wybieram tez Morale - zwiekszona mobilnos¢ zapewnia jednostce
znacznie wiekszg uzytecznos$¢, a w przypadku kawalerii mozna jg tez potaczy¢ z Atakiem z
zaskoczenia. 3 ataki sq zawsze lepsze niz dwa, prawda?

Pozostate nalezy stosowac w zaleznosci od przeznaczenia jednostki.

Sanitariusz III jest bezcenny w przypadku gdy planujemy wiekszg wojne z wymagajacym
przeciwnikiem, Walka VI jest bardzo przydatna i warto jg wybiera¢ gdy tylko bedzie dostepna.
Taktyke jest sens bra¢, gdy jest dostepna, a my nie mamy innej wartej uwagi promocji do wyboru
- W przeciwnym razie nie ma wiekszego sensu.

Dodatkowo dofgczenie Generata ma jeszcze jedng dos$¢ mitg konsekwencje. Wszystkie
modernizacje jakim bedzie poddawana jednostka w przysztosci sg darmowe - i co wazne po
ulepszeniu oddziat nie traci zdobytego doswiadczenia - przypominam normalne oddziaty w takim
przypadku sg redukowane do 10 xp (oczywiscie jesli maja wiecej).
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Akademia Wojs kowa

Generat wznosi budynek zapewniajagcy nam +25% do produkcji wszystkich oddziatdw w tym
miescie. Najmniej przydatne zastosowanie. +25% to nie jest zbyt wiele — praktycznie nigdy nie jest
to warte poswiecenia Generata. Zwracam uwage, iz w kilku scenariuszach bonus ten wynosi +50%
co znaczaco wptywa na przydatnosc tej opcji. W pozostatych przypadkach — odradzam.

Doradca Wojskowy

Najbardziej przydatne zastosowanie. Jest w pewnym sensie przeciwienstwem dotgczenia Generata
do oddziatu. Zamiast zapewnia¢ jednemu oddziatowi (lub kilku) spory przyrost doswiadczenia
gwarantuje wszystkim wybudowanym w danym miescie +2 xp. Co bardzo wazne - w ten sposo6b
mozna w tym samym miescie wykorzystaé¢ wiecej niz jednego Wielkiego Generata i ich bonus
kumuluje sie. Te uzyskane dzieki doradcom dodatkowe punkty doswiadczenia sumujg sie z tymi
zapewnianymi przez budynki (koszary, stajnie, suche doki, West Point i Pentagon) i ustrojem
(teokracja, panstwo feudalne).

W dtugofalowej perspektywie prawdopodobnie najbardziej przydatne rozwigzanie - dla mnie
domysiny sposdb na wykorzystanie pierwszego Wielkiego Generata, czasem réwniez i wszystkich
pozostatych.
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Pakty wasalne

Drugi kluczowy element dodatku to nowa opcja
dostepna w dyplomacji - pakt wasalny. W
przeciwienstwie do Wielkich Generatéw te
rozwigzanie wzbudza pewne kontrowersje
wsérod graczy - wiacznie z twierdzeniem, iz
wiecej z nim ktopotu niz pozytku. Z pewnoscia,
zle wybrany wasal moze zaszkodzi¢ - w
szczegoblnosci, ze czasem zerwanie takiej
relacji moze okaza¢ sie niemozliwe. Z drugiej
strony umiejetne korzystanie z tej opcji
znaczaco zwieksza mozliwosci strategiczne i
moze utatwi¢ osiggniecie zwyciestwa.

Wasalizacja jest mozliwa w dwdch przypadkach. Pierwszy, zdecydowanie najczestszy i najtatwiej
osiggalny to kapitulacja. Praktycznie kazda cywilizacja przegrywajac wojne i w sytuacji gdy nie ma
zadnych realnych szans na uratowanie swojego terytorium przed wrogimi wojskami moze zgodzi¢
sie na podporzadkowanie sie wiladzy agresora. Oczywiscie dzieje sie tylko tak tylko gdy sytuacja
przeciwnika jest katastrofalna. Elementem zawsze znaczaco zwiekszajacym szanse na kapitulacje
jest zgromadzenie duzych sit w poblizu wrogiej stolicy.

Drugq sytuacjq gdy pakt wasalny staje sie mozliwy jest sukces dyplomatyczny a nie wojskowy.
Jesli masz bardzo dobre stosunki z inng cywilizacjg i jest ona znaczaco stabsza od ciebie pojawia
sie mozliwo$¢ zaproponowania jej wasalizacji. Te rozwigzanie mimo, iz trudniejsze w osiggnieciu
jest znacznie bardziej uzyteczne - cywilizacja zmuszona do ulegtosci w wyniku dziatan wojennych
zazwyczaj nienawidzi swojego seniora i ma zdruzgotang gospodarke i armie. Pokojowo
podporzgdkowana nacja moze natomiast wesprze¢ suwerena przydatnymi gtosami, ziotem,
surowcami czy nawet technologiami. Dodatkowo ten rodzaj paktu wasalnego znacznie fatwiej
mozna zerwaé - nie musze pisac jak bardzo przydatna bywa taka mozliwosc.

Niezaleznie od rodzaju wasalizacji jest ona powazng decyzjg i warto pamietac¢ iz w przypadku
kapitulacji bywa nieodwracalna (nie do zerwania).
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