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Wstep

Ponizszy poradnik jest z zatozenia skierowany przede dla osdb, ktore nie sg weteranami majgcymi
za sobq kilkadziesiat gier w Cywilizacje, ani dla tych, ktdre szukajq strategii doskonalej, ktora
pozwoli im na 100% skuteczne podbicie $wiata. Zatozylem, Ze osobami najbardziej
zainteresowanymi tego typu tekstem sg przede wszystkim gracze nowi - ktdrzy nawet jesli znajq
gry z serii Cywilizacji szukajg bardziej szczegdtowych porad dotyczacych tej rozbudowanej strategii.

W poradniku staratem sie nie powtarza¢ informacji z instrukcji - unikatem zamieszczania
podstawowych informacji dotyczace interface’'u gry czy ogdlnych prawidet rzadzacych gra.
Podobnie, uznatem ze kopiowanie informacji z civilopedii — poza miejscami gdzie byto to absolutnie
niezbedne - nie ma sensu.

Cywilizacja 4 jest grg ze swojej natury niezwykle otwartg, ktérej przebieg kazdorazowo jest inny. Z
tego wzgledu rozmija sie z celem podawanie szczegdtowej strategii zwyciestwa mozliwe sq jedynie
sugestie i uwagi bardziej ogdlnej natury.

W tej grze, bardziej niz w innych strategiach, wazne jest samodzielne wyznaczanie sobie
okreslonych celédw - dtugo i S$rednio terminowych. Na wyzszych (powyzej noble) poziomach
trudnosci nie bedzie mozliwe osiggniecie dominacji w kazdym z aspektow gry, z tego wzgledu
kluczowe jest planowanie naszych posunie¢ - szczegdlnie, ze wiele z decyzji podjetych wiele tur
wczesniej bedzie znaczaco wptywato na nasze realne mozliwosci dziatania.

Dobrym przyktadem takiej sytuacji jest kwestia budowy Cudéw Swiata - kazdy z nich jest
przydatny, ale nie ma co liczy¢, ze przy kazdej grze uda nam sie wybudowac wszystkie.

Dobre zaplanowanie strategii (rozwdj technologiczny, budowa miast, modyfikowanie terenu)
pozwoli nam na koncentracje na tych, ktére sg dla nas najwazniejsze i w konsekwencji
przescigniecie przeciwnikédw w najwazniejszym dla nas obszarze.

Nasz cel dtugofalowy to rodzaj zwyciestwa, na ktérym chcieliby$my sie skoncentrowacé. Z myslg o
nim powinnismy wybrac Przywddce i nacje nad ktorej losami bedziemy czuwac.

Realizujgc nasze wstepne zatozenie powinniémy wyznaczac sobie cele Srednio terminowe - czyli
nasze priorytety badawcze (jaka technologia jest w danym momencie dla nas najwazniejsza),
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rozwojowe (jakie miasta i w jaki sposdb rozbudowujemy), dyplomatyczne (gdzie szukamy
przyjaciot a gdzie wrogow) itd.

O ile do Przywodcy i cywilizacji po rozpoczeciu gry jesteSmy juz przywigzani, to pozostate elementy
tej uktadanki moga ulec zmianie. Moze sie np. okazaé, ze planujac pokojowy rozwodj i zwyciestwo
przez kulturowg dominacje zostaliSmy wplatani w szereg wojen, z ktérych wyszliSmy z mato
rozwinietymi miastami, ale z potezng i doswiadczong armig. Warto rozwazyé czy nie warto
zmodyfikowaé naszych diugofalowych plandw i nie skoncentrowac sie na podboju i w konsekwencji
dazy¢ do zwyciestwa militarnego.

Podobne sytuacje mogg mie¢ miejsce w przypadku strategii srednio terminowych - gdy okaze sie,
ze nasz wrdg umocnit interesujgce nas miasta w ten sposdb, ze zdobycie ich sitg moze by¢
niezwykle kosztowne, moze lepiej bedzie skoncentrowac sie na wojnie podjazdowej i niszczeniu
wrogiej infrastruktury (pladrowanie moze drastycznie spowolni¢ rozwdj wrogiej cywilizacji i
dodatkowo przynies¢ nam niemate dochody).

Jednym stowem konieczne jest potaczenie planowania i ze zdolnoscia do zmiany planéw gdy
strategia tego wymaga. Naszym jedynym ostatecznym celem jest przeciez zwyciestwo - a te
mozna osiggnac¢ na wiele sposobdw.

Wiem, ze powyzsze stowa sg hieco banalne - ale moje doswiadczenie moéwi, ze Cywilizacja 4
bardziej niz wiekszos¢ znanych mi gier wymaga zaplanowanego dziatania- konsekwencje naszych
decyzji mogg sie uwidoczni¢ po wielu turach, a jeden popetniony w strategicznej kwestii btad moze
nas kosztowac utrate zwyciestwa.

Obecna w grze, widoczna przez caty czas punktacja jest znakomitym punktem odniesienia co do
tego, jak wyglada nasza cywilizacja na tle konkurentéw. Pozwala nam odczué, ze nasi przeciwnicy
nie $pig i kazda stracona przez nas tura jest dla nich szansa.

W planowaniu niezwykle pomocne sg zawarte w grze ekrany informujace szczegdtowo o réznych
danych na temat wiasnego i cudzych imperiéow. Waznym krokiem do opanowania zasad rzadzacych
gra jest czeste i uwazne korzystanie z danych szczegdlnie z tych znajdujacych sie na ekranach
statystyk (f9 i f10) czy dyplomacji (f4).

W ponizszym poradniku cze$¢ informacji bedzie sie powtarza¢ - wynika to z samej natury gry, w
ktdérej wiekszos¢ poruszonych w tym tekscie zagadnien jest ze sobg bezposrednio powigzana.

I jeszcze jedna uwaga: wszystkie wartosci liczbowe w tym poradniku dotycza rozgrywki na mapie
$redniej, tempo gry - standardowe. W przypadku grania na innych ustawieniach - czes$¢ z nich
bedzie sie nieco réznic.

Strona: 4
Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07f3_ebook

Sid Meier’s Civilization IV - Poradnik GRY-OnLine

Miasta

Niezaleznie od strategii jakg bedziemy sie kierowac w rozgrywce niezbedne bedzie stworzenie silnej
gospodarki ktéra umozliwi nam realizacje zatozonych celow.

Fundamentem, na ktérym opiera sie cata machina naszego panstwa sg miasta wraz z otaczajgcymi
je terenami i wzniesionymi na nich ulepszeniami.

W Cywilizacji 4 bardzo dobrym rozwigzaniem jest specjalizacja miast - budowanie ich z zatozonym
juz od poczatku okreslonym celem jakiemu beda stuzyé. Specjalizacja nie jest oczywiscie
niezbedna- mozliwe jest ukonczenie gry budujac miasta uniwersalne - ale na wyzszych poziomach
trudnosci bardzo przydatna moze by¢ przewaga jaka dzieki niej uzyskujemy.

Musze zaznaczy¢ jednak iz praktyce tworzenie takich miast jest do$¢ trudne - wymagajg one
odpowiedniego terenu i nie ma co liczy¢ ze kazda z naszych osad bedzie mozna wyspecjalizowac.
Przewaza¢ wiec beda rdzne hybrydy taczace cechy rdznych typow - bedac wynikiem kompromisu
miedzy warunkami naturalnymi a teoretycznymi zatozeniami.
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Wsrod mozliwych specjalizacji mozna wyroznic trzy podstawowe rodzaje miast:

Miasto nastawione na dochody - celem jest maksymalizacja dochoddéw, ktére w zaleznosci od
potrzeb bedziemy przeznacza¢ na badania naukowe lub wptywy do skarbca.

Mozna je dalej specjalizowa¢ w kierunku osrodka badawczego (nauka) lub w strone centrum
finansowego (dochody).

Miasto produkcyjne - centrum przemystowe, miejsce gdzie bedzie mozna produkowad
najszybciej nowe oddziaty i najsprawniej wznosi¢ Cuda. Ich gtéwnym celem bedzie gwarantowanie
nam niezbednego zaplecza produkcyjnego - przede wszystkim wykorzystywanego do produkcji
militarnej oraz do niektérych Cuddw (tych ktdérych efekt nie wigze sie Scisle z miastem w ktérym
powstaty)

Fabryke Wielkich Ludzi - miasto nastawione na jak najczestsze generowanie wybitnych
jednostek- mozemy je specjalizowac dalej, tak aby skoncentrowac sie na jednym z rodzajow WL.
Dodatkowo, ze wzgledu ma duzq ilos¢ specjalistow beda one rowniez wytwarza¢ znaczng liczbe
nauki/dochodu czy kultury - w zaleznosci od rodzaju specjalistow.
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Lokalizacja miasta

Krokiem pierwszym, od ktérego zaczynamy, jest zatozenie miasta - w tym momencie decydujemy
jaki doktadnie teren bedzie je otaczat, a wiec de facto jaki rodzaj funkcji bedzie ono petnic¢

Wybierajac lokalizacje miasta kierujemy sie najczesciej ktdryms z ponizszych wzgledéw:

dobry teren pod rozwdj — najbardziej oczywisty i najczesciej stosowany czynnik. Warto tez
unika¢ stawiania miast nieopodal siebie. Idealng sytuacjg jest gdy zadne z 17 pdl
znajdujacych sie w zasiegu miasta nie naktada sie na zasieg innego. W praktyce czasami
bedg zasadne odstepstwa od tej reguty - ale pamietajmy iz kazde ,zajete” przez inne
miasto pole ogranicza rozwoj naszego.

zabezpieczenie dostepu do cennych surowcéw naturalnych (przede wszystkim
strategicznych) - szczegdlnie wazne na poczatku gry — gdy pilnie potrzebujemy jakiego$
dobra albo istnieje ryzyko ze ubiegnie nasz konkurencja.

wzgledy militarne - wiasciwie potozone miasto jest najskuteczniejszym punktem obronnym
- bonusy za kulture, budynki i ewentualnie postawienie miasta na wzgoérzach oraz
promocje jednostki dotyczace obrony miasta moga uczyni¢ z niego twierdze nie do
zdobycia.

ograniczanie ekspansji przeciwnika - odcinajgc mu mozliwos¢ dotarcia do terendéw ktére w
ten sposdb w przysztosci bedziemy mogli z zajaé tatwoscig
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