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Wprowadzenie

Po wielu latach oczekiwania, fani pierwszej czesci serii Total War mogq nareszcie powrdci¢ do
Japonii okresu Sengoku - a to dzieki Shogunowi 2. Po licznych bataliach na europejskich polach
bitew, po zdobyciu obu Ameryk oraz Indii, powracamy do korzeni. Najnowsze dzieto Creative
Assembly czerpie petnymi garsciami z poprzednich czesci, wnoszac jednak wiele nowych elementow
- w tym dos¢ wysoki poziom trudnosci i znaczna inteligencje komputerowego przeciwnika.

Poradnik ten jest przeznaczony zaréwno dla graczy, ktérym przejscie kampanii sprawia problem,
jak i dla tych, ktérzy chcieliby poprawi¢ swoje osiagi. Dzieki niemu zadne arkana gry nie pozostang
dla Was tajemnica, a zdobycie szogunatu przestanie by¢ jakimkolwiek wyzwaniem.

Za cel tego poradnika postawitem opisanie optymalnej drogi do zwyciestwa w grze. Na nastepnych
stronach przeczytacie wiec catg mase praktycznych porad, zobaczycie serie obrazkéw z
rozplanowanym przebiegiem bitew, tabelki ze szczegdtowym opisem umiejetnosci i zasadami
odpowiedniego ich doboru oraz spis wszystkich jednostek w grze wraz z ich charakterystyka.
Nauczycie sie kierowa¢ panstwem tak, aby kwitto gospodarczo, wasi wojownicy wygrywali kazda
bitwe, a ogromne floty przemierzaty niezdobyte morza.

Poradnik zostat gruntownie zredagowany przez Wojciecha ,voitek” Kiedrzyna z serwisu
totalwar.org.pl — mozecie wiec by¢ pewni rzetelnosci informacji w nim zawartych.

Dla wiekszej przejrzystosci poradnika, zastosowatem ponizsze oznaczenia kolorystyczne:
Zielony - jednostki
Brazowy - budynki
- sztuki
Niebieski - umiejetnosci i $wita

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

W grze mamy do czynienia z dziewiecioma grywalnymi frakcjami - posiadacze wersji
kolekcjonerskiej mogq cieszy¢ sie jedng wiecej. Wybor klanu, ktérego losami pokierujemy, bedzie
miat zasadnicze znaczenie dla loséw catej kampanii. Warto wiec szczegdtowo rozwazy¢ wszystkie

dostepne opcje.

Shimazu - zdecydowanie najtatwiejsza z frakcji, idealny wybor dla
poczatkujacych graczy. Najwieksza zaletg tego rodu jest jego umiejscowienie -
wyspa Kiusiu jest doskonatym miejscem do rozpoczecia kampanii.
Pierwszorzednym celem gracza powinno by¢ jej mozliwie szybkie opanowanie, co
nie powinno byc¢ trudne - pdtnocny rod Sagara jest ustosunkowany pokojowo, a
klan Ito stanowi niewielkie wyzwanie. Jesli zdobedziemy catg wyspe, bedziemy
posiadali bardzo dogodna pozycje wyjsciowg dla dalszych podbojow.

Kolejnymi zaletami rodu Shimazu sa: bliskos¢ osrodkéw handlowych oraz
mozliwo$¢ trenowania bardzo dobrych wojownikéw z mieczami. Handel oraz
samurajowie wyposazeni w katany bedq wiec esencjg rozwoju tego rodu.

Skala trudnosci: 1/5
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Mori - osiggniecie szogunatu tym rodem jest dos$¢ problematyczne - juz na
samym poczatku prowadzimy bowiem wojne z klanem Amako, a i potozenie
stolicy sugeruje nam, ze dos¢ szybko bedziemy musieli prowadzi¢ wojne na kilka
frontow. Z tego tez powodu powinniSmy otoczy¢ sie mozliwie duzg iloscig
sojusznikéw (jednego mamy od poczatku gry) oraz natychmiast podbijac¢ tych,
ktdrzy zerwa z nami alianse. Pewnym plusem moze by¢ fakt, ze o$rodki handlowe
przy Kiusiu sg catkiem niedaleko, a klan Mori dysponuje catkiem nieztymi
bonusami dla jednostek morskich. Nie zmienia to jednak faktu, ze bedziemy
musieli prowadzi¢ bardzo agresywng polityke i czesto cofac¢ sie do defensywy -
flota postuzy nam raczej do obrony granic, niz do ekspansji, ktérg lepiej
prowadzi¢ ladem (przynajmniej na poczatku).

Skala trudnosci: 4/5

Chosokabe - osiaggniecie sukcesu tg frakcjg nie powinno nikomu nastreczy¢
probleméw. Umiejscowienie na wyspie, zwiekszone dochody z farm oraz
doskonali tucznicy to najwieksze zalety tego klanu. Podstawg dla gracza powinno
by¢ opanowanie wyspy - chociaz od poczatku jestesmy skonfliktowani z jednym z
klanéw, nie jest to problemem, z racji jego stabosci. Dzieki znacznym zyskom z
upraw oraz bliskosci Kioto, zdobycie szogunatu jest btahostka.

Skala trudnosci: 1/5

Hattori - klan dostepny tylko dla posiadaczy edycji kolekcjonerskiej lub
specjalnej gry. Frakcja ta jest przeznaczona dla doswiadczonych graczy, juz jej
poczatkowe umiejscowienie sugeruje walke na wszystkich frontach - co gorsza,
na potnocy graniczy z szogunatem Ashikaga. Dodatkowym minusem jest brak
dostepu do morza - o handlu na wieksza skale nalezy wiec zapomnie¢. Pewnymi
zaletami jest natomiast fakt, ze na starcie Hattori nie prowadza wojny z zadnym z
sgsiadow oraz pewne bonusy do dziatalnosci ninja. Pierwszorzednym celem
gracza powinno by¢ mozliwie szybkie zdobycie prowincji Omi, w ktdrej mozna
werbowac¢ doswiadczonych ninja oraz podbdj potudniowych, bogatych prowincji.

Skala trudnosci: 5/5

Oda - mogtoby sie wydawaé, ze klan ten jest skazany na porazke -
umiejscowienie z dala od morza, sasiedztwo szogunatu, dos¢ silni sasiedzi - oto
powody, dla ktérych zwykle frakcja ta jest eliminowana w pierwszych turach gry.
Wynika to jednak z nieumiejetnosci sensownego wykorzystania zalet tego rodu
przez komputer - czyli zmniejszonych kosztéw utrzymania oraz znacznych
bonuséw dla wszystkich zotnierzy ashigaru. Wojownicy ci sg nie tylko bardzo
tani, ale i zabdjczo skuteczni w pierwszych turach gry — nie powinnismy wiec
mie¢ problemu z zalaniem wrogow catg ich masa. Najlepiej wiec szybko ulepszy¢
twierdze i masowo produkowaé¢ wiocznikow i tucznikéw ashigaru, by jak
najpredzej pokona¢ rody Tokugawa, Takeda, a w dalszej kolejnosci Hojo.
Nastawienie gospodarki na produkcje wojska powinno zaowocowac
btyskawicznym rozrostem panstwa zanim przeciwnicy urosng w site, dzieki czemu
dalsza ekspansja nie powinna sprawiac trudnosci.

Skala trudnosci: 3/5
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Tokugawa - jesli wybierzemy te frakcje, bedziemy musieli do$¢ mocno
przemodelowac nasz sposéb myslenia o serii Total War. Przede wszystkim, klan
ten nie dysponuje zadnymi bonusami do gospodarki, a preferowani wojownicy sg
dostepni na dosy¢ poéznym etapie gry. Oznacza to, ze naszg uwage powinnismy
skupi¢ przede wszystkim na rozwoju gospodarki oraz utrzymywaniu jak
najlepszych i najliczniejszych stosunkéw dyplomatycznych z catg Japonig - co jest
tym prostsze, ze Tokugawowie posiadajg pozytywne modyfikatory do pertraktacji
z innymi klanami. Pierwszym krokiem powinno jednak by¢ dziatanie militarne -
wyzwolenie sie spod zwierzchnictwa rodu Imagawa. W dalszej kolejnosci warto
zawieraC¢ sojusze z okolicznymi klanami i walczy¢é wraz z nimi przeciw
upatrzonymi wczesniej wrogom. Sitg tej frakcji beda wiec przede wszystkim
sojusze.

Skala trudnosci: 4/5

Takeda - zdobycie szogunatu tg frakcja moze nastreczy¢ pewnych trudnosci,
jednak jest to bardzo ciekawa opcja dla graczy preferujacych ekspansywng
polityke ponad gospodarczy rozwdj panstwa. Klan ten posiada sojusznika w
postaci rodu Imagawa oraz wroga, uosobionego przez Murakami. Najwiekszg
zaletg klanu Takeda jest, mimo pozoréw, umiejscowienie - otaczajg go bardzo
bogate prowincje, pozwalajace na wszechstronny rozwdj panstwa i ulepszanie
wojsk. Najlepiej wiec postawi¢ na ekspansje we wszystkich kierunkach, co jest
proste dzieki sile i mobilnosci kawalerii, jaka dysponuje ten réd.

Skala trudnosci: 3/5

Hojo - bonusy, ktére otrzymuje ten réd wymuszaja bardzo okreslong polityke —
polityke zalania przeciwnika sama iloscig wojsk. Jest to mozliwe dzieki obnizeniu
kosztu zamkow - te zas zwiekszajq ilo$¢ oddziatdw, ktore mozna trenowacé w
czasie danej tury. Zaplecze gospodarcze powinna stanowi¢ potudniowa prowincja
Izu, dysponujgca bardzo bogatymi ztozami ztota. Dzieki tym dwom czynnikom,
pokonanie rodéw Ogigayatsu oraz Takeda powinno by¢ nieco prostsze, chociaz
nadal nie najtatwiejsze. W dalszej kolejnosci warto zabezpieczy¢ sie odpowiednimi
sojuszami na zachodzie i podbija¢ wschéd - bedzie to dla nas dobra baza podczas
drogi do szogunatu.

Skala trudnosci: 3/5
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Uesugi - propozycja dla tych, ktdrzy cenig sobie rozwdj gospodarczy panstwa,
ale nie bojg sie zdecydowanych dziatan. Klan dysponuje doskonatymi mnichami-
wojownikami, ci jednak sg dostepni na dos$¢ pdéznym etapie rozgrywki, wiec
poczatkowo warto opierac sie na ashigaru. Szalenie istotny jest bonus do handlu
- to on ukierunkuje nasz rozwoj. Podstawa bedzie wiec przejecie prowincji Sado
(ztoza ztota), wystanie floty handlowej na zachdd oraz... pokonanie rodu Date i
wszystkich po drodze do niego. Dzieki zdobyciu tak pokaznych terendéw na
wschodzie, bedziemy mogli stworzy¢ naprawde silne zaplecze gospodarcze i
wojskowe (Swiatynie!), ktdére tatwo bedzie obroni¢ -wrogowie beda mogli
przypusci¢ atak jedynie z zachodu. W miedzyczasie warto sprzymierzy¢ sie z
rodem Takeda - powinni zabezpieczy¢ nasze granice od potudnia, zwilaszcza
przed Hojo.

Skala trudnosci: 2/5

Date - mimo pozordw, osiggniecie szogunatu tym rodem moze sprawié¢ graczowi
nieco probleméw - gtdwnie ze wzgledu na ogromng wielko$¢ okolicznych
prowincji oraz znaczng odlegtos$¢ od osrodkdéw handlu. Pierwszy z tych czynnikow
sprawia, ze dotarcie z jednej prowincji do drugiej zajmuje czesto sporo czasu -
atakujac wroga bedziemy wiec narazeni na wyniszczenie, podczas gdy sam
przeciwnik zdazy umocni¢ swe sity. Jesli jednak uda nam sie przezwyciezyc
poczatkowe trudnosci, Japonia stanie przed nami otworem - w pierwszej
kolejnosci warto pokonac réd Uesugi oraz zagarngé wyspe Sado, réwnoczesnie
budujac silng gospodarke w pierwszych prowincjach - zwtaszcza w postaci drdg.
Samuraje no-dachi, ktérzy sg w teorii sitg rodu Date, w rzeczywistosci
sprawdzajg sie srednio, z racji stabego opancerzenia - lepiej wiec trzymac ich w
odwodach, a nie w gtéwnej armii.

Skala trudnosci: 3/5

Strona: 7
Kup ksigzke


http://www.gry-online.pl/admin/pliki2.asp�
http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07m7_ebook

