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Wprowadzenie

Dodatek Bogowie i Krélowie do Civilization V wzbogaca rozgrywke o zupetnie nowe elementy, ktoére
dodatkowo uzupetniajg sposoby kontroli nad naszym imperium. W niniejszym poradniku skupie sie
na rozwikfaniu tajemnic, jakie wprowadzito ze sobg wspomniane rozszerzenie. Znajdziecie w nim
miedzy innymi:

System religii - dostaliSmy mozliwo$¢ wybrania wierzenia ktére wptywa drastycznie na
styl rozgrywki dodajgc nowe sposoby nacisku na inne cywilizacje.

Szpiedzy - mozliwosci szpiegowania konkurentéow, co nastepuje dopiero w renesansie,
dajq pole do popisu tym, ktérzy nie lubig sobie brudzi¢ rak.

Scenariusze - sg to cztery pregenerowane mapy, na ktérych przyjdzie nam wykonac
jakie$ zadanie. Jeden jest pewng fantazjg w stosunku do oryginalnej rozgrywki.

W poradniku zastosowatem nastepujace oznaczenia:

Kolor czarny - Surowce i wazne elementy nie mieszczace sie w kategoriach ponizej
Kolor niebieski — Technologie

Kolor brazowy - Budynki i ulepszenia

Kolor zielony - Jednostki

Kolor pomaranczowy — Ustroje

Dawid ,Kthaara” Zgud (www.gry-online.pl)
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Wiara

Podstawy
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System wiary wypetnia luke, ktora zagoscita w wersji podstawowej, w ktérej nie mieliSmy tego
aspektu rozgrywki.

Do kazdej czesci tego elementu gry potrzebujemy punktéw wiary. Zdobywamy je podobnie jak
punkty kultury - budujemy odpowiednie budynki oraz (z biegiem czasu) zdobywamy dzieki
odkryciom geograficznym, technologiom i miastom-panstwom.

Wptyw wprowadzenia religii do rozgrywki jest spory. Kazda cywilizacja moze zatozy¢ swéj panteon,
ale nie kazda moze zatozy¢ swojq religie. Zwykle mozliwych do zatozenia religii jest potowe mniej
niz graczy w rozgrywce. Dlatego nalezy zrobi¢ to jak najwczesniej. Ten, ktéry kontroluje religie, ma
wptyw na wszystkich jej wyznawcow. Jeéli nasza religia ma jakie$s bonusy uzaleznione od ilosci
wyznawcow (np. Dziesiecina - za kazdych 4 wyznawcow dostajemy co ture sztuke ztota) to wazne
jest by nasza religia stata sie poniekad jak najbardziej rozprzestrzeniona. Dzieki religii mozemy
takze powotywac Wielkich ludzi oraz budowa¢ niektére budynki za punkty wiary.

Oczywiscie zalezy nam na posiadaniu wiasnej religii a nie na wierze w co$, co nam nie odpowiada.
Dlatego pierwsza badang technologig po zatozeniu miasta powinno by¢ Garncarstwo. Dzieki niemu
zdobedziemy mozliwos¢ wybudowania Kaplicy - pierwszego budynku dajacego 1 punkt wiary na
ture. Z biegiem czasu poznamy technologie ktére pozwolg na budowe innych obiektow religijnych.

Po wybudowaniu kaplicy poczekajmy kilka tur. Wtedy przyjdzie czas na kolejny krok...
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Panteon
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Pierwszym krokiem do zatozenia wtasnej religii jest zebranie kilkunastu punktéw wiary. Mozna je
uzyskac¢ badajac ruiny, od miast-panstw oraz dzieki wybudowanej juz kaplicy. Kiedy uzbierasz dos¢
(zwykle 10-15 punktéw, zalezy od mapy) bedziesz miat mozliwos¢ zatozenia Panteonu béstw -
gtéwnego filaru wiary. Mozliwosci jest sporo - az 22 - lecz ty mozesz zdecydowac sie na wytacznie
jedna. Wybieraj madrze! Wyboru nie da sie zmieni¢, cho¢ da sie go pdzniej doszlifowac.

Kazda z opcji posiada jaki$ bonus do pozyskiwania jakiego$ surowca lub innego aspektu gry. Nie
bede starat sie wskazac¢ najlepszego z nich — zorientujcie sie co bedzie dla was najlepsze.

Generalnie zadna opcja nie daje nam jakiego$ wiekszego kopa do rozwoju. Jest zaledwie kilka
bardziej uzytecznych. Wierzenia produkcyjne wydajq sie dobrym pomystem - ale nalezy sprawdzi¢
ktére sie nam bardziej przydadza. Uzyteczna jest tez opcja, ktéra powieksza nam przyrost
zywnosci w miescie, dzieki czemu szybciej sie rozwija.

Jedyng opcjq dla tych, ktdérzy chcg za pomocg wiary przyspieszy¢ badania naukowe jest +2 do
badan za kazdy szlak handlowy pomiedzy miastem a stolicg. Ogdlnie mato uzyteczne w poézniejszej
fazie rozgrywki. Jak kazda opcja zreszta.

Oprdcz tego reszta wierzen opiera sie bardziej na gromadzeniu wiary - co przydaje sie jesli
chcemy na przyktad kupowac w przysztosci jednostki za wiare. Ale tylko te niskiego poziomu...

Po zatozeniu panteonu pozostaje nam troche poczekaé. Aby zatozy¢ swojg wiasna religie, w naszej
cywilizacji musi narodzi¢ sie...

Strona: 5
Kup ksigzke


http://www.gry-online.pl/�
http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07f4_ebook

Sid Meier’s Civilization V: Bogowie i Krélowie - Poradnik GRY-Online.pl

Wielki Prorok

Marodziny wielkiego czlowieka!

W Londynie pojawia sie Wielki

prorok!

Ten wielki cztowiek moze zrobic¢ kilka rzeczy:

Moze nawraca¢ wiernych w innych miastach na naszg religie. Moze to robi¢ 4 razy zanim
zniknie. Jednak jesli zrobi to chociaz raz nie bedzie mogt zrobi¢ zadnej z trzech pozostatych
rzeczy.

Moze zbudowa¢ na mapie Swiete miejsce, ktdre zastapi dowolne inne ulepszenie, pofaczy
suréwce strategiczne (ale nie luksusowe!) z naszym imperium i da nam zysk z ulepszonego
pola w wysokosci 6 punktéw wiary.

Moze ulepszy¢ naszag religie, jesli juz jakas posiadamy. Ulepszenie polega na dobraniu
dwodch dodatkowych dogmatow wiary, czy de facto dwoch dodatkowych bonuséw naszej
religii.

Moze (w koncu!) zatozy¢ religie, jesli jeszcze jej nie posiadamy, a na Swiecie jest jeszcze
dla jakiej$ miejsce.

Najlepszym sposobem uzyskania pierwszego Wielkiego proroka jest rozwijanie... kultury i
inwestowanie w drzewko . Za uzupetnienie catego drzewka (wydanie szesciu punktow
ustrojéw) dostaniemy jednego darmowego wielkiego cztowieka. Przy odpowiednim rozwoju
naszego imperium w czasie gdy bedziemy mogli go pozyskaé¢ droga wiary bedziemy mieli juz
dawno wypetnione drzewko ustroju.

Kiedy bedziemy go (Proroka) juz mieli podchodzimy nim pod jedno z naszych miast (najlepiej
stolice) i klikamy na ,Zatoz religie”...
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Zatozenie religii to przede wszystkim kilka wyboréw — najpierw trzeba wybraé symbol religii i jej
nazwe. Widzimy juz nasz podstawowy dogmat (bonus) ktéry widnieje zaraz pod nazwa. Do tego
mozemy dotozy¢ dwa kolejne — dogmat zatozyciela i pierwszy dogmat wyznawcdw.

Dogmat zatozyciela to bonus z ktérego czerpiesz tylko ty - bo ty zatozytes$ religie. Wachlarz tych
dogmatdéw jest rozlegty - musisz sie na co$ zdecydowaé. Generalnie jest lepiej wzigé co$
namacalnego - czyli zloto. Jesli jednak zamierzasz agresywnie rozprzestrzenia¢ swojg wiare
mozesz sie pokusi¢ o wybranie opcji ktdra da ci punkty nauki za kazdego nawréconego obywatela.

Dogmaty wiernych to bonusy, ktére dajg wyznawcy danej religii na danym terytorium. Jednym z
najlepszych jest dodanie 1% produkcji za kazdego wyznawce w miescie.

Teraz takze wybieramy Dodatkowy dogmat religii, jesli gramy Bizancjum. Wybieramy go z
dostepnych jeszcze dogmatéw Panteonu, co jest bardzo optacalne - bonusy z Panteonu sq
najwieksze.

Od tej chwili punkty wiary zaczynajg by¢ uzyteczne - mozna za nie kupowac pewne budynki
(Katedra, Klasztor, Meczet, Pagoda) jesli wykupi sie odpowiedni dogmat, wydawaé na pewne
specjalne jednostki (Misjonarz i Inkwizytor), a takze jednostki z ery przedindustrialnej, jesli
wybierze sie odpowiedni dogmat.
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