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Wstep

Caesar 1V jest przedstawicielem gatunku city—builders game, a wiec gry w ktorej celem rozgrywki
jest stworzenie samowystarczalnego, przynoszacego zyski, tetnigcego zyciem miasta. Naszym
jedynym przeciwnikiem jest srodowisko - okreslone w danym scenariuszu wymogi oraz pojawiajace
sie od czasu do czasu wrogie oddziaty. Nie mamy klasycznego wroga, z ktéorym musimy toczyc
walke o ograniczone surowce, cho¢ wiele razy miatem wrazenie, ze nasi przetozeni w Rzymie
znakomicie petnig te role. Dysponujemy nieograniczong iloscig czasu w kazdym ze scenariuszy, o
ile wiec nie popetnimy wiec powaznego btedu zawsze mamy szanse na osiggniecie celdw. Dlatego
szczegélnie wazne w tej grze jest dziatanie z rozwagq i planowanie z zapasem - bo poza
nielicznymi sytuacjami (gtdéwnie na poczatku scenariusza) czas nas nie goni, a popetnione btedy
pdézniej trudno naprawic.

Niniejszy poradnik skfada sie z dwdch czesci. Pierwsza z nich dotyczy ogdinych zasad rozgrywki i
zawiera rady jak za pomoca narzedzi oferowanych przez gre stworzy¢ sprawnie funkcjonujgce
miasto.

Druga to zastosowanie tych zasad w praktyce - proponowana przeze mnie Sciezka przejscia
kampanii. Sa to gtdownie scenariusze ekonomiczne - ta Sciezka kampanii jest moim zdaniem
ciekawsza, cho¢ niekoniecznie fatwiejsza.

Do kazdego ze scenariuszy dotgczam schematy zastosowanych przeze mnie miast. Zadne z nich nie
jest doskonate - ale wszystkie sg w petni funkcjonalne. Szczegdlnie te z pierwszych misji sq dalekie
od doskonatoéci - w rozgrywce sam testowatem zasady ktére sg teraz zawarte w I czesci
poradnika. W razie watpliwosci zawsze wiec proponuje korzystac z tych wymienionych w I czesci.

I jeszcze jedna uwaga dotyczaca samej konstrukcji poradnika. Wiekszo$¢ tematow w nim
poruszanych jest ze sobg $cisle powigzana i nie jest mozliwe ich czytelne oddzielenie od siebie tak,
aby utrzymac jasng strukture catego tekstu. Z tego wzgledu pewne porady sg powtarzane, w wielu
miejscach odsytam czytelnika do jakiego$ innego rozdziatu. Staratem sie utrzymaé pewng
rownowage miedzy analizg a spdjnoscig tekstu — z pewnoscig jednak nie doskonata.

Caesar 1V jest grg dos¢ ztozong. Role gracza mozna przyrownac¢ do zegarmistrza, ktéry najpierw
musi zbudowaé sprawnie dziatajacy zegar ktéry bedzie mierzyt czas, a potem dodajacego do
mechanizmu kolejne funkcje pilnujac by ten caty czas dziatat réownie sprawnie. Niestety kazdy
popetniony btad moze sie zemsci¢ w dalszej rozgrywce i uniemozliwi¢ realizacje przedstawionych w
scenariuszu celdow. Metafora z dziatajacym zegarkiem jest o tyle wazna. iz wszystkie zmiany
dokonujemy na dziatajgcym mechanizmie i gdy ten zacznie sie zacina¢ bardzo trudno moze by¢
odzyskac¢ kontrole nad naszym miastem.

Podam przyktad z jednej z moich pierwszych gier. Podczas gdy walczytem z jednoczesnym
ustawieniem sprawnie dziatajacego przemystu i budowg fortéw, w ktorych stacjonowaty oddziaty
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bronigce mojego miasta przed wrogami, nie zauwazytem ze zbytnio spadta ilos¢ mieszkancoéw
zajetych produkcjg zywnosci. To z kolei doprowadzito moich ekwitow (klase $rednig) do wsciektosci
i do masowej emigracji z mojego miasta. Oczywiscie probowatem temu przeciwdziataé, ale byto juz
za pozno. Pozostali ekwici pozbawieni lekarzy, biezacej wody pospieszyli $ladami swoich sgsiaddw.
Cate miasto zaczeto mi sie rozpadac¢. W koncu moje meki skonczyta seria piorunéw wystanych przez
rozws$cieczonego brakiem kaptandw Jowisza, ktorzy réwniez mnie opuscili.

Cate szczescie prawa rzadzace naszym miastem sg relatywnie proste a sama gra daje nam sporo
narzedzi pozwalajacych na przewidzenie problemdw nim powaznie zagrozg naszej osadzie.
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Interface

Do skutecznego zarzadzania musimy nauczy¢ sie wykorzystywac interface gry. Mimo swoich wad
dostarcza on ogromnej ilosci danych. Bardziej szczegétowe informacje na ten temat mozna znalez¢
w instrukcji i samej grze. Tutaj chciatbym zwréci¢ uwage na 4 narzedzia:

Domy - kazdy z nich ma wskaznik opisujacy poziom zaspokojenia rozmaitych oczekiwan jego
mieszkancow. Na pierwszy rzut oka wida¢ co poprawia nastroje a co pogarsza — kolor zielony to

dobrze, kolor zotty i czerwony - Zle. Dodatkowo mamy tutaj zawartg informacje co dany budynek
potrzebuje do rozwoju.

Ekrany doradcéw - jest ich kilka rodzajéw, kazdy z nich informuje nas szczegdtowo o sytuacji w
danej dziedzinie. Dobrze jest mie¢ nawyk korzystania z nich regularnie. Szczegdlnie polecam
ekrany Praca, Wskazniki i Surowce - zawarte tam informacje i narzedzia beda bardzo pomocne.

Filtry (Overlays) - pozwalajag nam zobaczy¢ na gtdwnym ekranie mnoéstwo kluczowych dla
poprawnego rozwoju miasta informacji. W szczegdélnosci ekrany informujace o zasiegu

oddziatywania roznych budynkéw oraz o zagrozeniach (pozary, uszkodzone budynki, zagrozenia
sanitarne) nalezy wykorzystywac¢ regularnie.

1

|
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Filtry pozwalajg na precyzyjne okreslenie zasiegu oddziatywania budynkéw

Zwykla obserwacja miasta - jakimi trasami poruszajg sie mieszkancy, czy na targowiskach jest

zywnos¢ czy nie tworzg sie korki na szlakach komunikacyjnych itd. To tak naprawde podstawowe
narzedzie.
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Budowa i zarzadzanie miastem

Wprowadzenie

Nasze miasto tworzg przede wszystkim jego mieszkancy. Dzielg sie oni na trzy grupy - kazda ma
inne potrzeby i petni inng funkcje.

Pierwszg, najnizsza warstwa jest plebs - to robotnicy, pracownicy fizyczni i wykonujacy prostsze
ustugi. Na nich opiera sie calty nasz przemyst, produkcja zywnosci, transport i handel. Sa
fundamentem kazdego miasta i bedg stanowi¢ zazwyczaj przynajmniej 2/3 mieszkancoéw naszego
miasta. Do zycia wiele nie potrzebujg - zywnos¢ i podstawowe dobra (basic goods) im wystarcza.
Mieszkaja w kilkupietrowych kamienicach - Insula.

Drugq warstwg sg ekwici — co$ na ksztatt klasy sredniej. To lepiej wyksztatcona grupa naszych
obywateli. Z ich szeregow rekrutujg sie nasi kaptani, poborcy podatkéw, obstuga wodociagdw,
artysci, medycy i trenerzy gladiatorow. Sa niezbedni do =zapewnienia dziatania bardziej
wyrafinowanych elementéw infrastruktury miasta i zapobiezeniu gniewu bogdw. Zaspokojenie ich
potrzeb to juz nieco wieksze wyzwanie niz zadowolenie plebsu - poza zywnoscia i podstawowymi
dobrami oczekuja dostepu réwniez do dobr luksusowych.

Trzecia warstwa to arystokracja. Nie wykonujg zadnej pracy i maja najwieksze oczekiwania:
réznorodna zywno$¢, wszelakie dobra - te wytwarzane przez nasze miasto i te sprowadzane z
odlegtych prowincji. Majq jednak dwa bardzo przydatne cechy. Po pierwsze jako jedyna grupa ptacq
podatki od nieruchomosci (i to catkiem spore). Co wazniejsze - ich posiadtosci (wille) mogg po
pewnym czasie osiggna¢ ogromng wartos¢ co jest najskuteczniejszym uzyskaniem wysokiej
wartosci jednego z parametrow naszego miasta - Zamoznosci, co wielokrotnie bedzie niezbedne
do ukonczenia danego etapu.

Etap I - Rdzen miasta

Budowe kazdego miasta powinnismy rozpocza¢ od stworzenia tego co nazwatem ,rdzeniem” -
zalgzka naszej przyszitej metropolii. To kilkuset mieszkancéw, pare pdl uprawnych, swigtyn i nieco
przemystu — wszystko ma na celu zapewni¢ nam staty dochdd i samowystarczalnosé.

10.000 dinaréw z jakimi zaczynamy kazdy etap wystarcza na krdtko i bez szybkiego zapewnienia
sobie dochoddéw btyskawicznie okaze sie, ze mamy pustg kase, wsciekltych mieszkancow i wojska
wystane z Rzymu ktére maszerujg w naszg strone aby dokonac¢ zmiany na stanowisku gubernatora.

Postugujac sie metaforg zegara — rdzen to wskazowka godzinowa — zapewnia petnienie przez nasze
dzieto jego podstawowej funkcji. Gdy to bedzie zapewnione bedziemy mogli spokojnie bawié¢ sie w
dodawanie kolejnych elementéw nie ryzykujac, iz wyzej opisana sytuacja stanie sie naszym
udziatem.
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Rdzen musi petni¢ 3 funkcje:

Zapewni¢ zywnos¢ dla mieszkancow - dosc¢ oczywista sprawa. Bez tego daleko nie zajdziemy.
Kilka pol uprawnych + spichlerz i targ zywnosci bedg niezbedne.

Zagwarantowac dostep do podstawowych ustug - przede wszystkim Swiatyni Jowisza (jedyny
bég ktory gdy poczuje sie niedostatecznie czczony karze nas piorunami), medyka (bez niego
wybuch zarazy w miescie mamy jak w banku), prefekture i inzyniera (pierwsza zapewnia ochrone
przed przestepczoscig i ogniem, druga chroni budynki przed zawaleniem sie) i biezaca wode

Zapewni¢ zyski - te najtatwiej uzyska¢ z handlu. W tym celu bedzie nam potrzebna chociazby zupetnie
podstawowa infrastruktura wytwarzajaca dobra i przynajmniej jeden otwarty szlak handlowy.

Budynki, w ktérych mieszkajg nasi mieszkancy najtatwiej jest organizowaé w kwartaty - grupy
kilku budowli, ktére sg otoczone przez drogi. Proponowany tutaj uktad budynkoéw nie jest idealny -
taki o ile mi wiadomo nie istnieje, ale zapewnia stosunkowo wydajne wykorzystanie przestrzeni i
dobry dostep do kazdego z domdw.

Insula - a wiec mieszkanie naszego plebsu
organizujemy w nastepujacy sposob jak wida¢ obok.

Taki ukfad 8 budynkdéw zapewnia fatwy dostep ich
mieszkancow do innych miejsc w miescie, a
jednoczesnie pozwala na dobrg organizacje przestrzeni
- bo ma dokfadnie takie same rozmiary jak drugi
rodzaj kwartatu

0 o S O O . 0 s T, O il i

Drugi rodzaj tworzg domus - budynki w ktérych
mieszkajq ekwici.

Ten uktad jest nieco prostszy ale dobrze pasuje do
tego tworzonego przez insule.

Wazng cecha, ktérg powinno dysponowac kazde nasze miasto jest przejrzystos¢ zabudowy i
tatwos¢ komunikacji, mimo iz nie zawsze mozliwe w peini do osiagniecia, znaczgco poprawia
funkcjonalno$¢ naszej osady.

Tyle teorii.
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