PORADNIKI DO NAILEPSZYCHGIER [ 'y Ty Ac

Sid Meier's Civilization V
PORADNIK DO GRY




Nieoficjalny polski poradnik GRY-OnLine do gry

Sid Meier's
Civilization V

autor: Maciej ,Czarny” Koztowski

GRYOnline.pl

Copyright © wydawnictwo GRY-OnLine S.A. Wszelkie prawa zastrzezone.

www.gry-online.pl

Producent Firaxis Games, Wydawca Take 2 Interactive, Wydawca PL Cenega Poland
Prawa do uzytych w tej publikacji tytutéw, nazw wiasnych, zdje¢, znakdw towarowych i handlowych, itp.
nalezg do ich prawowitych wtascicieli.

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07f6_ebook

Sid Meier's Civilization V — Poradnik GRY-OnLine
Spis tresci

Wprowadzenie 3
Pie¢ drog do zwyciestwa 5
Podstawy 6
Wybér lokacji pod miasto 6
Gdzie i co budowac? 10
Miasto - jak nim zarzadzaé? 13
Budynki specjalne 15
Zioto, produkcja, zywnosc¢ 16
Rodzaje miast 19
19

20

24

27

30

33

Wprowadzenie
Miasta produktywne
Miasta naukowe
Skarbonki
Stolice kultury
Miasta szczescia

Nauka 35
Wprowadzenie 35
Pierwsze kroki 36
Sredniowiecze 38
Renesans 39
Epoka przemystowa 40
Wspolczesnosé 41

Kultura i ustroje 42

Zadowolenie 44

Dyplomacja 46

Wojskowos¢ 48

Copyright © wydawnictwo GRY-OnLine S.A. Wszelkie prawa zastrzezone.
Nieautoryzowane rozpowszechnianie catosci lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione
bez pisemnego zezwolenia GRY-OnLine S.A. Ilustracja na oktadce - wykorzystana za zgoda © Shutterstock
Images LLC. Wszelkie prawa zastrzezone. Zgoda na wykorzystanie wizerunku podpisana z Shutterstock, Inc.

Dodatkowe informacje na temat opisywanej w tej publikacji gry znajdziecie na stronach serwisu GRY-OnlLine.
www.gry-online.pl

Strona: 2
Kup ksigzke


http://www.gry-online.pl/admin/pliki2.asp�
http://www.gry-online.pl/�
http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07f6_ebook

Sid Meier's Civilization V — Poradnik GRY-OnLine

Wprowadzenie

Sid Meier’s Civilization V to naprawde skomplikowana, wielowarstwowa i ztozona gra. Poznanie
wszystkich jej zasad i meandréw zajmuje sporo czasu, a znalezienie optymalnej drogi do
zwyciestwa jest nie tylko czasochtonne, ale i bardzo trudne. Celem tego tekstu jest wiec
wyltuszczenie wszystkich regut, na ktérych opiera sie rozgrywka oraz pokazanie, jak wiasciwie je
wykorzystaé¢. Na dalszych stronach tego poradnika znajdziecie wiec informacje o tym, jak i gdzie
zaktada¢ miasta, poznacie tajniki sztuki wojennej, dyplomacji, nauki czy rozwoju kulturalnego,
wyjasnie réowniez, jak najlepiej kierowaé osrodkami miejskimi i jakie sg zaleznosci gospodarczo-
ekonomiczne na terenie naszego panstwa.

Poradnik ten przeznaczony jest nie tylko dla osob, ktére nie miatly dotad stycznosci z serig
Civilization, ale réwniez dla graczy, ktérzy zjedli na niej zeby i chcieliby podszlifowa¢ swoje
umiejetnosci. Z szacunku do czytelnika pomine informacje zawarte w instrukcji i skupie sie na
opisywaniu zasad gry oraz jak najlepszym ich wykorzystaniu.
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Dla Waszej wygody, w catym tekscie przypisatem okreslone kolory do konkretnych elementéw gry.
Oto ich legenda:

= Brazowy - budynki i ulepszenia

= Niebieski - technologie

= Zielony - jednostki

Mimo duzego stopnia skomplikowania, Civilization V oferuje naprawde dobrg zabawe - tym lepsza,
im wiecej sukceséw odnosi gracz. Mam nadzieje, ze dzieki powyzszym poradom i objasnieniom,
pozwolitem Wam, drodzy czytelnicy, cieszy¢ sie produkcjg Sida Meiera w petnym wymiarze. Mysle,
ze moje sugestie pozwolag wam stoczy¢ wiele zwycieskich rozgrywek i pokonaé przeciwnosci, z
ktérymi dotychczas mieliscie problemy. Czego i wam i sobie zycze.

Maciej ,Czarny” Koztowski (www.gry-online.pl)

PS. Poradnik zostat gruntownie zbadany i poprawiony przez Azazella, szefa www.civ.org.pl,
najwiekszego w Polsce serwisu poswieconego serii Sid Meier’s Civilization.
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Piec drog do zwyciestwa

Seria Civilization, w przeciwienstwie do wielu innych strategii, pozwala graczowi osiggnac
zwyciestwo na wiele réznych sposobdw, a nie tylko poprzez wybicie przeciwnikow. Istnieje piec
réznych metod, dzieki ktérym mozemy pokonaé wroga - warto szczegétowo przemysle¢ wszystkie i
juz na poczatku rozgrywki ukierunkowac sie na dwa lub maksymalnie trzy z nich. Oczywiscie nic nie
stoi na przeszkodzie, bysmy zmodyfikowali nasze plany juz podczas samej gry - w koncu poczatek
rozgrywki jest niemal zawsze taki sam, potem dopiero dostosowujemy sie do sytuacji.

Oto lista dostepnych zwyciestw oraz sugestie co do tego, kiedy warto sie na nie zdecydowac:

Dominacja - fizyczna eksterminacja wrogdéw na drodze militarnych podbojow. Najlepiej sprawdza
sie na niewielkich mapach z matq iloscig przeciwnikéw (maksymalnie trzech) oraz wolnych miast.
Pozwala szybko zaja¢ duze obszary mapy i dzieki zdobytym miastom kontynuowaé podboje.
Niestety, wiaze sie z ogromnymi kosztami (zwlaszcza w ztocie) i duzym niezadowoleniem
spoteczenstwa. Ponadto duza role odgrywa tu czynnik losowy - Smier¢ jednej jednostki moze
zawazy¢ na wyniku catej gry, nie mozemy réwniez dopusci¢ do utraty naszej stolicy. Do zdobycia
tego celu doskonale nadaja sie cywilizacje takie jak: Japonia, Rosja, Songhaj oraz Mongolia.

Nauka - pokonanie przeciwnikow dzieki przewadze w odkryciach naukowych - wygrywa ten, kto
jako pierwszy zbuduje statek kosmiczny i wysle go na Alfa Centauri. Warto inwestowa¢ w te
éciezke do wygranej tylko wodwczas, jezeli gra toczy sie na duzej mapie ze znaczng iloscig
przeciwnikédw. Nauka to bardzo dtugoterminowy plan - zajmuje naprawde bardzo duzo czasu i
wymaga przemyslanej rozbudowy miast oraz ciggtego zabezpieczania granic przed wrogami (gdy
przejma nasze miasta, utracimy zrodto punktédw nauki). Jesli zdecydujemy sie na zwyciestwo
naukowe, warto nastawi¢ nasze miasta rowniez na pozyskiwanie produkcji — dzieki temu bedziemy
mogli szybko i sprawnie wykorzystywaé¢ wynalazki w praktyce. Babilon, ktéry jest dostepny w DLC
do gry, jest wymarzong cywilizacjg dla tych, ktérzy chcieliby osiggngé zwyciestwo naukowe -
grajac Nabuchodonozorem II tworzymy bowiem wielkich naukowcéw w dwukrotnie szybszym
tempie.

Kultura - w przeciwienstwie do poprzednich czesci serii Civilization, w ,pigtce” jest to zwyciestwo
najtrudniejsze do uzyskania. Wymaga poznania w catosci az pieciu gatezi rozwoju kulturowego oraz
konstrukcji Projektu Utopia. W praktyce nie warto inwestowa¢ w te Sciezke do zwyciestwa -
wszystkie pozostate sg znacznie szybsze i przynosza wiecej korzysci. Nie oznacza to, ze nalezy w
ogole rezygnowac z rozwoju kultury - daje ona catkiem przydatne bonusy - jest to jednak wsparcie
dla pozostatych rodzajow wygranej, a nie samodzielna do niej droga. Pewna przewage moggq tu
osiggna¢ Francuzi - do chwili wynalezienia silnika parowego, otrzymujg oni bowiem bonus do
kultury w kazdym miescie. Egipt rowniez moze liczy¢ na osiggniecie zwyciestwa kulturowego,
poniewaz wszystkie cuda wznoszone przez te cywilizacje powstaja znacznie szybciej, niz u innych
nacji.

Dyplomacja - sukces dzieki tej metodzie najtatwiej uzyskac¢ na s$rednich i duzych mapach, gdzie
znajduje sie znaczna ilos¢ wolnych miast. Inwestowanie w dyplomacje przynosi profity przez catg
rozgrywke (wsparcie gospodarcze i militarne ze strony naszych sojusznikéw, duzy wskaznik
zadowolenia), do pewnego stopnia zabezpiecza nas tez przed militarng agresja ze strony
konkurencyjnych cywilizacji. Trzeba jednak pamietaé, ze zwyciestwo dyplomatyczne wymaga
ogromnych naktadéw pienieznych oraz jest bardzo dalekosieznym planem — wybudowanie siedziby
ONZ jest bowiem mozliwe dopiero w epoce wspotczesnej. Z tego tez powodu najlepiej potaczyc
zwyciestwo dyplomatyczne z naukowym - doskonale sie uzupetniaja. Cywilizacje, ktérym
zwyciestwo dyplomatyczne przyjdzie najlatwiej, to Grecja i Syjam.

Nastanie roku 2050 - jesli do tej daty zadna z cywilizacji nie zwyciezy, wygrywa ta, ktora
zgromadzita najwiecej punktéw (w kazdej chwili mozemy przejrzec ich ilo$¢ w ekranie dyplomacii).
Punkty zliczane sg z ogodlnej wielkosci cywilizacji kazdego gracza, liczby jego miast i technologii,
rozmiaru jego populacji oraz - przede wszystkim - ilosci cudow, ktoére posiada. Ten rodzaj
zwyciestwa nie wymaga od nas dtugoterminowego planowania — po prostu jezeli widzimy, ze nie
zdazymy wygrac¢ w zaden inny sposdb, sprawdzamy, ktéry gracz posiada najwiekszg ilo$¢ punktéw,
po czym... atakujemy jego stolice, by przeja¢ stworzone przez niego cuda (odejmujac mu w ten
sposéb punkty i dodajac je sobie).
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Podstawy

Wybor lokacji pod miasto

Kazda rozgrywka zaczyna sie w ten sam sposdb - startujemy z oddziatem wojownikow oraz
jedna grupg osadnikow. Od tego, gdzie zbudujemy nasze pierwsze miasto, moze zaleze¢ przebieg
catej rozgrywki - trzeba wiec dobrze przemysle¢ miejsce jego lokalizacji. Wojownikami
powinnismy szybko zbadac¢ najblizszy teren, by znalezé optymalne miejsce dla naszych
osadnikéw. Nie mozna jednak zbytnio zwleka¢ z osiedlaniem sie - jezeli zajmie nam to wiecej niz
2-3 tury, konkurencyjne cywilizacje zyskajq znaczng przewage.

Pustynia, |

1,.ll.E s $ 2

i ‘."
JEDNOS

Idealne miejsce pod osade — ztoto, marmur, rzeka i bydto

Ponizej znajduje sie lista istniejacych w grze terendw oraz kilka sugestii co do ich wykorzystania.
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Rodzaj Profity Sugestie
terenu
taka +2 Dobre miejsce na ustanowienie pierwszego miasta — zapewnia 2 jednostki zywnosci, ktére
Zywnos¢ umozliwig nam szybki i komfortowy wzrost populacji.
Rownina +1 Idealna dla rozwoju miast, zapewnia jedng jednostke zywnosci i jedng produkcji — dzieki
zywnosc ulepszeniom bedziemy mogli zwiekszy¢ jeden z tych zasobdéw. Miasta potozone przy réwninach sa
) produktywne i niezle sie rozwijajg dzieki zywnosci.
+
produkcja
Wybrzeze +1 Bardzo dobrym zagraniem jest umiejscowienie drugiego lub trzeciego miasta nad morzem —
Zywnos¢ zapewni nam to nie tylko mozliwo$¢ morskiej ekspans;ji, ale i spore zyski finansowe. W pierwszych
parudziesieciu turach rozgrywki ztoto jest praktycznie zbedne — dlatego osiedlac sie na wybrzezu
+1 ztoto ) . . - . L . .
warto dopiero kolejnym z miast, a nie pierwszym (zwtaszcza, ze wybrzeze nie daje bonusow do
produkgcji).
Wzgorze +2 Pod Zzadnym pozorem nie nalezy budowac miast na wzgorzach — moga sie bowiem w nich
produkcja znajdowac nieodkryte jeszcze przez nas zasoby, z ktdrych w takim wypadku nie bedziemy mogli
skorzystac. Bardzo opfaca sie z kolei budowanie miasta obok wzgorz — nie tylko zapewniajg one az
dwie jednostki produkgji (dzieki ulepszeniom nawet wiecej), ale jeszcze ukryte zasoby, ktore
bedziemy mieli pod reka. Wzgdrza maja tez znaczenie militarne — umiejscowione na nich oddziaty
otrzymujg bowiem premie +25% do obrony — w razie wojny warto wiec na nich umiesci¢ nasze
wojska.

Tereny niezdatne do osiedlania sie

Rodzaj Profity Sugestie
terenu
Pustynia +0 Teren nie dostarczajacy zadnych zasobdw, wiec catkowicie nieprzydatny. Nie nalezy sie tam osiedlac.
Jezeli ktores z naszych miast rozrosto sie na tyle, ze przyjeto w swe granice jakie$ pustynie, nalezy je
natychmiast zagospodarowac, budujagc farmy lub manufaktury (jesli posiadamy
Wielkiego Inzyniera).
Gora +0 Teren nie dostarczajacy zadnych surowcow a dodatkowo nieprzekraczalny (z wyjatkiem pojazddw
latajgcych). Mozna go tylko wymingc.
$nieg +0 Réwniez nie zawiera zadnych surowcéw. Mozliwe, ze pod grubg warstwg $niegu kryja sie jakies
dobra, jednak nie ma na to zadnej gwarancji.
Tundra +1 Nie jest to az tak nieprzydatny teren, jak te wymienione wczesniej, ale i tak nie warto sie na nim
Zywnos¢ osiedla¢ — jedna sztuka zywnosci to za mato.
Ocean +1 Na oceanie, sitg rzeczy, nie mozemy zbudowac¢ miasta. Jesli jednak zbudujemy je na wybrzezu,
zywno$¢ | skarby oceanu stang przed nami otworem, gwarantujac ztoto i zywnosc. Nalezy jednak pamietac, ze
pol z oceanem nie mozna ulepszac (chyba, ze zawierajg specjalne zasoby, jak np. wieloryby czy
+1 zioto ropa), majg wiec ograniczone mozliwosci rozwoju.
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