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Wstep

Ciemne Chmury ponownie zawisty nad Europg (i nie tylko), tym razem przynoszac nam mozliwos¢
zagrania w czterech nowych kampaniach, w ktérych znacznie poprawiono elementy realizmu w
rozktadzie map s$wiata gry, dynamiki prowadzonej kampanii oraz poziomu trudnosci.

Ponizszy poradnik zawiera zbidr informacji, wskazan na najprostsze rozwigzania/metode przejscia
wszystkich czterech kampanii dodatku Mediewal II Total War - Krdlestwa, dla kazdej frakcji danej
kampanii z osobna.

Poradnik jest pisany z myséla o graczach, ktérzy juz mieli do czynienia z podstawowg wersjg gry
Mediewal II Total War.

Grzegorz ,,0.R.E.L.” Oret
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Uzyteczne informacje przed rozpoczeciem
ktorejkolwiek z kampanili

Zasady Polityki
Gdy pragniesz utrzymac stosunki pokojowe z przygraniczng frakcjg oraz je polepszyc:

- Nie koncentruj zbyt licznych sit wojskowych w garnizonach przygranicznych miast/zamkow,
powoduje to niezadowolenie frakcji, ktéra graniczy z tak umocniong prowincja.

- Sktadaj danine ( podarunki ), w postaci skromnych sum ztota ( florendw), badz w postaci
~,legendy mapy” ( dziata nawet jezeli jestes w stanie wojny z tym, ktérego pragniesz ,,uspokoic¢”

- Przyjmuj lecz nie proponuj z twej inicjatywy, propozycje umowy handlowej.

Gdy tylko odwiedza cie dyplomata badz ksiezniczka z tgq propozycja, powiniene$s wysuwac
kontroferte, typu ,Przyjmiemy umowe handlowg, jezeli zaptacicie XXX” kwoty florenow.

Pamietaj jednak iz to ile zazadasz odbije sie w efekcie na zadowoleniu/niezadowoleniu postarnca.
Kwota akceptowana przez komputer oraz pozostawiajgca go z nastrojem radosci to suma do
500set florenéw. Mozesz zgda¢ wiecej z identycznym efektem, jezeli postaniec obcej frakcji
przybywa bezposrednio do jednego z twych uzdolnionych dyplomatéw, badz postaci kluczowych np.
Generat

- Jezeli masz mozliwo$¢, zaktadaj sojusze poprzez wydanie ksiezniczki, badz wykorzystaj
~Wspaniate” stosunki z uspokojonym juz sasiadem ( minimalny poziom stosunkéw miedzy-
frakcyjnych na sojusz to ,dobre” )

- Przed planowanym atakiem na sojusznika, zerwij sojusz, prawa handlowe, dostep wojskowy za
pomoca dyplomaty ( twoja reputacja nie ucierpi ).
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- Znakomita metodg na polepszanie sytuacji miedzy frakcyjnych, jest oddanie sasiadowi w darze
jednej z mato wartych, wysunietych i podatnych na ataki prowincji, za przeciwlegta granica.

Przy odrobinie szczescia, frakcja zza przeciwlegtej granicy zaatakuje staba prowincje twojego
obdarowanego sasiada. W ten sposéb zyskasz wspdlnego wroga z frakcjg, z ktérg zamierzate$
polepszy¢ sytuacje polityczne. Koniecznie po zyskaniu wspoélnego wroga z sojusznikiem, zaproponuj
prawo dostepu wojskowego. Np.
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Przyjmijmy Ze grasz Turcjg ( ciemnozielony kolor), i obawiasz sie ze krélestwo Antiochii ( C ) -
zaatakuje i odbierze Twa prowincje (A). Twoja frakcja to $miertelny wrdg Antiochii oraz Krolestwa
Jerozolimy, wiec wysytasz dyplomate do Egiptu ( B ), ktérego sojusz i militarna pomoc znacznie
utatwita by twodj rozwdj wewnetrzny kraju ( nie musiat by$ obcigzac¢ sie kosztami nadmiernej
niepotrzebnej armii ).

Oddajesz prowincje ,A”, Egiptowi jako dar, w nastepnej propozycji ofiarujesz dostep wojskowy.

Odczekaj ture, po czym pondéw rozmowy dyplomatyczne oraz zaproponuj umowe handlowa oraz
zazadaj dostepu wojskowego od Egiptu.

Istotne jest to by stosunki w momencie zadania o dostep wojskowy byty na poziomie ,wspaniate”,
badz przynajmniej ,, dobre”

Co tracisz:
- prowincje
Co zyskujesz:

- sojusznika z obustronnym dostepem wojskowym, ktéry w najlepszym przypadku bedzie bronit
twoich zachodnich granic od oddanej prowincji (A), prowadzac aktywna wojne z Kroélestwem
Jerozolimy oraz Antiochii jednoczes$nie

- Czas na ulepszanie ekonomi/handlu bez zbednych wydatkéw na nadmierne wojsko
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Zasady bitwy ( single player)

- prowadzac bitwy, pamietaj ze najwazniejszym w potyczce, nie jest wykrwawienie armii wroga i
swojej nawzajem tylko wywotanie efektu ,paniki”, kiedy to armia wroga ucieka na catej linii.
Zawsze kontynuuj pogon pdki to mozliwe, tym samym przy odrobinie szczescia i w miare uczciwej
propozycji jak na realia gry - oddaj wytapanych za okup, chyba ze preferujesz wygrywac na
»Szlachetnych” zasadach i wypuszcza¢ jencow ( znacznie utrudni ci to prowadzenie wojny, w
przeciwienstwie do wypuszczenia za okup ) .

- jezeli komputer posiada sporg ilo$¢ formacji dystansowych, a sam preferujesz atak - wykorzystuj
mieso armatnie np. chtopéw lub inng podobnie tania jednostke np. milicje.

Komputer ma Al taki ze otwiera ogien do tego co najblizej ( wyjatek artyleria gdzie preferuje od
razu strzela¢ w twojego generata ), i kontynuuje ten obstrzat niezaleznie od znaczenia/wartosci
danej jednostki. Wykorzystuj to na swojg korzysé, skup ostrzat przeciwnika na bezwartosciowych
jednostkach tatwych do uzupetnienia, a elitarnymi w tym samym czasie atakuj swobodnie, zgodnie
z twag wolg ( nie powinni ponies¢ znacznych strat od ostrzatu).

- Najlepsze sktady twojej armii jezeli chodzi o uniwersalnos¢ oraz skale i przy tym w miare realng
bitwe:

a. 4x Ciezka kawaleria, 2x Lekka Kawaleria , 4x Wtdcznicy, 2-4x ciezka piechota, 2x tucznicy lub
kusznicy

b. 2x Ciezka kawaleria, 2x Lekka kawaleria, 2x Widcznicy, 2x ciezka piechota, 2x tucznicy ( lub
brak dystansowych ).

Armie w skfadzie tego typu, odpowiednio dowodzone, sg w stanie poradzi¢ sobie niemal z kazdag
standardowq armig komputera na poziomie trudnosci ,$redni/$redni” , oraz nie wymagajq
kosmicznych kosztéw utrzymania.

( W powyzszej regule wystepuje zaleznos$¢ od tego jaka armig grasz, oraz z jakimi armiami
walczysz, armie Europy Zachodniej specjalizujg sie w twardej obronie oraz twardym uderzeniu,
jednak nie sg tak mobilne/szybkie jak armie zachodu, gdzie do walki z takimi niezbedna jest spora
ilos¢ formacji do walki na dystans.)

- Statystyki jednostek/formacji moga by¢ omylne. Dla przyktadu poréwnajmy >>>
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