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Wprowadzenie

Beyond the Sword jest dodatkiem, ktory w zasadach gry zmienit wyjgatkowo duzo. Poniewaz jednak
macie przed sobg drodzy Czytelnicy poradnik a nie encyklopedie, ograniczam sie w nim do
najwazniejszych, wprowadzonych do gry podstawowej nowinek.

Tekst ten powstat jako uzupetnienie do dwdch innych poradnikow: pierwszego - dotyczacego
podstawowej wersji Cywilizacji 4 (ktéry mozna znalez¢ tutaj) i drugiego omawiajacego dodatek
Warlords (ktéry mozna znalezé¢ tutaj) i z tego wzgledu nie powtarzam juz zawartych tam
informacji.

Mimo iz poradnik byt pisany na podstawie wersji anglojezycznej, w przypadku stédw wystepujacych
w podstawowej wersji Civ4 i dodatku Warlords postuguje sie terminologiq z oficjalnego
ttumaczenia. W przypadku pojeé, ktére pojawity dopiero w Beyond the Sword sam ttumacze je na
jezyk polski i wraz z podanym w nawiasie oryginalnym brzmieniem.

Artur ,,Metatron” Falkowski
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Wywiad
Wywiad-podstawy

Nowy i rozbudowany system wywiadowczy w zasadzie catkowicie zmienia sposéb w jaki nasza
cywilizacja pozyskuje informacje na temat swoich konkurentéw i wprowadza zupetnie nowe zasady
wykorzystywania szpiegdw.

Catos¢ opiera sie na dwdch elementach: Punktach wywiadu (Espionage Points — dalej bede uzywat
skrétu EP ) i Szpiegach (Spy).

Punkty wywiadowcze sa wytwarzane przez nasze miasta tak samo jak kultura czy nauka. Na
poczatku (do wynalezienia prawa pisanego ) ich podstawowym zrodiem bedzie nasz patac
wytwarzajacy 4 EP na ture. Powoduje to, iz przez catg pierwszg ere gry ilos¢ punktow jakie w ten
sposob pozyskamy bedzie relatywnie niewielka — co zresztg nie jest zbyt powaznym problemem, po
wywiad do gry wchodzi tak naprawde dopiero po wynalezieniu alfabetu (szpiedzy) badz
wspomhnianego powyzej prawa pisanego (sady).

Po zdobyciu alfabetu do gry moze wejs¢ drugi element - szpiedzy. Kazdy z nich to niewidzialna
jednostka zdolna przekracza¢ bez zadnych ograniczen granice i dziata¢ na terenie innej cywilizacji -
niezaleznie czy nastawionej do nas przyjaznie czy wrogo. Od chwili gdy wybudujemy pierwszego ze
szpiegdéw, mozliwosci jakie wywiad nam daje stang przed nami otworem.

Gromadzenie punktéw wywiadowczych

Sa w sumie cztery sposoby na generowanie EP:

¢ Budynki - istnieje kilka budowli ktérych samo istnienie w naszych miastach bedzie juz
wytwarzato pewng ilos¢ EP. O ile przez ponad potowe gry bedziemy ograniczeni tylko do
Patacu i Saddéw, to w drugiej czesci gry zmieni sie to do$¢ wyraznie — pojawig sie wtedy trzy
dodatkowe budynki: Wiezienie (konstytucja) , Biuro Bezpieczenstwa/Security Bureau
(demokracja) i Agencja Wywiadowcza/Intelligence Agency (komunizm). W chwili gdy
bedziemy w stanie je wybudowa¢ w wiekszosci naszych miast beda same wytwarzac
naprawde sporg ilos¢ potrzebnych nam do dziatan wywiadu punktéw stanowiac
podstawowe zrédto EP.

Ich podstawowa zaletg jest fakt, iz wytwarza EP automatycznie nie wymagajac od nas
zadnej specjalnej aktywnosci bez wiekszych inwestycji (sady i wiezienia i tak bedziemy

wznosi¢ w kazdym miescie, a dwa pozostate - stosownie do naszych mozliwosci
produkcyjnych)
e Specjalisci - kazdy poza Patacem budynek generujacy EP pozwala na wykorzystanie

przynajmniej jednego z mieszkancéw miasta jako specjaliste-szpiega (nie myli¢ z jednostka
szpiegiem). Kazdy z nich wytwarza +4 EP i +1 nauki. Co jeszcze wazniejsze - kazdy z
nich, jak to ze specjalistami bywa, wytwarza 3 punkty WL stwarzajac szanse , iz w miescie
pojawi sie Wielki Szpieg.

Jest to drugie obok budynkoéw zrédto EP - wykorzystywane najczesciej w sytuacji, gdy
aktywnie wykorzystujemy naszych szpiegdw, a nie chcemy poswieca¢ dochodéw naszej
cywilizacji na ten cel. Najwiekszg zaletg wytwarzania EP za pomoca specjalistow jest
jednak to, ze mozemy dzieki nim uzyskaé Wielkiego Szpiega (Great Spy), ktdéry szczegdlnie
na poczatku gry jest niezwykle groznym narzedziem.

Strona: 4



Sid Meier'Civilization IV: Beyond the Sword - Poradnik GRY-OnLine

¢ Suwak wywiadu - tak jak nauka, skarbiec czy kultura (po wynalezieniu teatru) tak tez
wywiad moze korzysta¢ bezposrednio z dochoddéw jakie wytwarzajg nasze miasta. Gdy
tylko spotkamy pierwszg cywilizacje, staje sie mozliwe przeznaczenie czeéci z naszych
dochoddéw bezposrednio na EP. Ilos¢ uzyskanych w ten sposéb punktoéw bedzie zalezata od
ogodlnej kondycji naszych finansow i tego jak duzg czes¢ naszych dochodéw zdecydujemy
sie przeznaczy¢ na ten cel.

Stosowane stosunkowo rzadko - w sytuacji gdy planujemy przeprowadza¢ duzg akcje
wywiadowczg, szczegdlnie wobec bardziej rozwinietej cywilizacji moze by¢ nieodzowny.

e Wielki Szpieg (Great Spy)- BtS dodajac do gry wywiad, dodat réwniez nowy rodzaj
Wielkiego Czlowieka - Wielkiego Szpiega. Mozna go wykorzysta¢ tak jak innych Wielkich
Ludzi do zapoczatkowania Ztotej Ery, do budowy specjalistycznego budynku (Scotland
Yard), mozna go umiesci¢ w jakims miescie (daje +3 do nauki i +12 EP) i wreszcie
wykorzysta¢ do infiltracji cudzego miasta.

Niezwykle grozny w pierwszej potowie gry, wyraznie traci na znaczeniu w jej drugiej czesci.
Wykorzystanie jego umiejetnosci infiltracji daje +3000 EP przeciw jednej cywilizacji co w
przypadku wczesnego etapu gry jest rownorzedne kilkuset turom normalnego wytwarzania
EP! Przy umiejetnym wykorzystaniu szpiegéw pozwala to na kradziez ponad 10 technologii
czy zupetne zdemolowanie wrogiej infrastruktury.

Wykorzystywanie punktéw wywiadowczych:

ESPIONAGE SCREEN

Cites

Ustalamy, kto bedzie naszg ofiara.
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Generowane przez nas EP musimy rozdzielaé miedzy cywilizacje, z ktérymi mamy kontakt. Gra
domyslnie rozdziela te punkty po réwno miedzy naszych przeciwnikdw, co przez pewien czas jest
nawet dobrym rozwigzaniem, gdyz dzieki temu mozemy uzyska¢ dostep do podstawowych
informacji o naszych konkurentach.

W sytuacji gdy szykujemy bardziej agresywng dziatalnosci wywiadowczg przeciw ktéremus z
naszych konkurentéw, lepiej skoncentrowacé wszystkie nasze EP na jednym celu.

Korzysci z gromadzenia punktéw wywiadowczych dzielg sie na dwa rodzaje: pasywne i aktywne

Pasywne korzysci

Im wiecej zgromadzimy EP tym wiecej wiemy o naszym przeciwniku. Korzysci ograniczajg sie tylko
do informacji, ale dzieki uzyskanej w ten sposéb wiedzy znacznie sprawniej mozemy planowac
nasze posuniecia przeciw danej cywilizacji.

e Pierwszy poziom udostepnia nam ogdlne informacje na temat naszego konkurenta. W
zaktadce wykresow pojawia sie linia reprezentujaca dang cywilizacje. W podstawowej wersji
gry byla ona zawsze obecna ale teraz bez pewnej inwestycji w siatke szpiegowska na
terenie kazdej z nacji, nic poza iloscig punktéw widoczng na gtéwnym ekranie nie bedziemy
wiedzieli.

e Drugi poziom jest znacznie cenniejszy — mamy dostep do wiedzy nad czym pracujgq uczeni
naszego konkurenta. Z jednej strony mamy dzieki temu na biezaco wglad w to jak dziata
jego gospodarka (po ilosci tur jakie dana technologia bedzie opracowywana). Z drugiej
wiemy czego sie po nim spodziewac i jak kierowaé swoimi wtasnymi uczonymi i szpiegami.

O ile dwa pierwsze poziomy sg ustalone na jednym poziomie dla catej cywilizacji, kolejne sag
przypisane do poszczegdlnych miast. Co to znaczy? Rozne miasta moga wymagac roznej ilosci
skumulowanych EP do osiggniecia tego samego efektu. Wiecej o czynnikach, ktére wptywaja na
cene w EP okreslonych dziatan, czy efektéw bede pisat dalej, tutaj tylko zwracam uwage na fakt , iz
dostep do informacji dotyczacych miasta znajdujacego sie obok naszej granicy nie musi znaczy¢, ze
bedziemy wiedzie¢ cokolwiek o pozostatych.

e Trzeci poziom pozwala nam na ograniczong widoczno$¢ dookota miasta a takze ocene
ilosci i jakosci jednostek jakie w nim stacjonuja. Przed BtS ten sam efekt zapewniato nam
rozpowszechnienie naszej religii panstwowej i posiadanie Oftarza (Shrine).

Jest to dosc¢ przydatny, ale ze wzgledu na znacznie tatwiejszy niz w podstawowej wersji gry
dostep do szpiegdéw nie ma on az tak strategicznego znaczenia. Pozwala nam jednak na
ocene zdolnosci obronnych przeciwnika i jego poziomu technologicznego bez koniecznosci
wysytania szpiega.
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Wrdg nic przed nami nie ukryje.

e Czwarty poziom to najbardziej przydatny efekt - dostep do ekranu wrogiego miasta.
Mamy mozliwo$¢ widzenia tego samego co widzimy gdy wybierzemy wifasne miasto -
widzimy obroncéw, budynki, co jest wlasnie produkowane, tempo przyrostu kultury czy
ilo$¢ posiadanej zywnosci.

Mamy réwniez dostep do informacji na temat ustawien suwakdédw konkurencji czy szlakéw
handlowych w danym miescie.

Jest to doktadnie ten sam efekt jaki w grze bez dodatku zapewniali szpiedzy, wystani do
danego miasta - z tym ze teraz mozemy uzyska¢ ta wiedze znacznie wczesniej i bez
koniecznosci wysytania jakiegokolwiek szpiega do miasta i we wszystkich miastach wroga.

Trudno przeceni¢ warto$¢ jaka daje nam taki stopien infiltracji innej cywilizacji. Wiemy o
naszym wrogu prawie wszystko. Niezaleznie wiec czy planujemy z nim konwencjonalng
wojne, chcemy nasta¢ na niego szpiegdéw czy tylko chcemy wiedzie¢ jak sie rozwija -
zdobyte w ten sposéb informacje bedg bezcenne.

Jedna bardzo wazna uwaga - koszt wszystkich ww. efektéw jest dynamicznie zmieniany. Wraz z
rozwojem gry, ilosciaq zainwestowanych przez inng cywilizacje EP, zmianami religii czy szlakéw
handlowych bedg sie réwniez zmienia¢ koszty - czasem bardzo powaznie.
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