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W pierwszej czgsci poznale§ podstawowe fakty o tym jak poruszaé si¢ po $wiecie Laventhara. Wiesz
juz jak zarzadza¢ swoim ksigstwem. Masz $§wiadomos$¢ tego co oznacza kliknigcie w danym miejscu. Druga
czg$¢ samouczka ma za zadanie nauczy¢ cig czego innego. Pokaze Ci graczu, jakie bgda diugo falowe
konsekwencje twoich zachowan. Na wstepie dowiesz si¢ jak zaczaé, czyli jak wybra¢ Pakiet startowy. To
pierwszy kluczowy wybdr na twej drodze majacy najdluzszy wplyw na twoje czyny. Nastgpnie
porozmawiamy trochg o finansach. Co robi¢ aby byto kochanych talarkow byto wigcej. Jaka mozna przyjacé
strategie finansowa. Kolejna sprawa jest gospodarka i ekonomia. Dowiesz si¢ tam jak o podstawach
i wariantach budowania r6znych przemystéw. Nastegpnie to co prawdziwy wiladca lubi najbardziej WOJINA.
Nie ma si¢ co oszukiwac, iz konfrontacja na polu walki to cel tej gry i wczesniej przyjdzie ci stana¢ na polu
walki. W duzej mierze zalezy to od ciebie czy bedziesz strona bierna czy ta atakujaca. Na samym koncu
peretka. Dyplomacja. Powiem krotko. Mam ona duzo wigksze znaczenie niz najlepsza nawet armia. To co
jeste$ w stanie zatatwi¢ dyplomacja nie ma granic. Przez nia mozesz tez wszystko straci¢. Pamigtaj jednak, iz
nawet najwigkszy geniusz dyplomacji musie swe stowa popiera¢ czynami i sita aby je uwiarygodni¢. Na
koniec jeszcze jedna uwaga. W tym opracowaniu nie znajdziesz z pewnoscia jednej rzeczy. Gotowej recepty
na gre. To Ty musisz podejmowaé decyzje i dokonywa¢ wyboréw. Nie ma gotowej i modelowej $ciezki
rozwoju. Jedyne w czym mozemy na poczatku Ci pomoéce to wskaza¢ pewne obszary na ktdre musisz zwrocic

uwagg jak i mozemy pokazaé Ci pewne konsekwencje twoich czyndéw. Koniec gadania, czas na konkrety!

1.Pakiety startowe

1.1 Rolnik

Co dostajesz w pakiecie na starcie:

o Pierwsza osada 140 osadnikow na terenie aki wraz z dostgpem do wody pitnej. Teren rozpoczgcia



nie bedzie sasiadowac z zadnym jeziorem ani morzem.

o Nastgpujace budynki w osadzie: system irygacji (x 4), ostrokoét (x 1)

o 30 zotnierzy, wyposazonych w wyposazonych w tuki oraz pancerze skérzane lub maczugi, ktérych

dowodca jest konny bohater.

o Skarb wypemiony 100 talarami.

Plusy pakietu

Zdecydowanie ten pakiet jest najprostszy do poskromienia. Dlatego w szczegolnosci polecany jest
poczatkujacym graczom, ktdrzy nie mieli mozliwosci zdobycia duzego doswiadczenia w $wiecie
testowym. Podstawowa sita tego pakietu sa bardzo duze mozliwosci produkcji zywnosci. Dzigki
czterem systemom irygacji przez bardzo dlugi czas nie bedziesz si¢ musial martwi¢ o wyzywienie
swoich ludzi. Dzigki temu twa stolica, moze teoretycznie pomiesci¢ najwigcej osadnikow ze
wszystkich pakietow. To jest wlasnie druga najwigksza zaleta rolnika. Zwlaszcza w poczatkowym
okresie moga zdystansowac pozostatych graczy pod wzgledem liczebnosci ludnosci. Duze ksigstwo
oznacza tez wielu podatnikéw, co jest trzecia zaleta. Rolnicy zazwyczaj nie maja problemow

finansowych, o ile ich ksigstwo prowadzone jest racjonalnie.

Minusy pakietu

Rolnik na wstegpie nie dysponuje dostgpem do zrddet strategicznych budulcow a wigc drewna oraz
kamienia. Czgsto w okolicy znajduja si¢ lasy lub gory lecz nie jest to reguta. Musi wigc podjac
poszukiwania tych surowcow. Jezeli takie znajdzie, ma szczgScie, w przeciwnym razie bedzie
zmuszony podja¢ handel z ksigstwami dysponujacymi takimi dobrami. Doktadnie ta sama sytuacja
dotyczy rudy, wegla jak i koni. To czym moze placi¢ to przede wszystkim zywnoscia, talarami lub

osadnikami jezeli ksigstwo jest liczne.

Szanse dla rolnika

Jezeli uwaznie czytates czym dysponuje rolnik na starcie spostrzegltes tam ostrokot. To bardzo duza
zaleta na starcie. Przez wzglednie diugi czas daje to rolnikowi bezpieczenstwo przed agresywnymi
sasiadami. Oznacza to réwniez, iz armia rolnika moze z wigksza swoboda oddala¢ si¢ od miasta w
poszukiwaniu choc¢by strategicznych surowcow czy ,,polujac” na niezaleznych. Madrze zarzadzane

ksigstwo rolnika powinno dazy¢ do rozwijania swoich atutéw. Najwigkszym z nich jest duza



ludnos$¢, ktéra powinna zapewni¢ rolnikowi szybki rozwo6j. Dzigki temu mozna obnizy¢ podatki i

rozwijac sig jeszcze szybciej.

Zagrozenia

Tak jak wspominatem, rolnik nie ma bezposrednio dostgpu do surowcdéw, a przynajmniej w
satysfakcjonujacych wielkosciach. Jezeli ich nie pozyska pokojowo bedzie musial o nie walczy¢, bo
jego liczne ksigstwo nie bedzie moglo rozwija¢ si¢ gospodarczo. Zasadniczo poza tym rolnik nie
powinien si¢ martwi¢ o inne zagrozenia. Ten pakiet oferuje mato zalet ale i mato wad. Jest
bezpieczny na starcie lecz wymaga wigkszego zaangazowania w pozniejszym czasie i w tym musi

by¢ rolnika spryt aby poczatkowe przewagi przeku¢ na dtugotrwata dominacjg.

1.2 Konny

Co dostajesz w pakiecie na starcie:

o Pierwsza osada 140 osadnikdéw na terenie stepy wraz z dostgpem do wody pitnej. Teren rozpoczecia

nie bedzie sasiadowaé z zadnym jeziorem ani morzem.
o Nastgpujace budynki w osadzie: system irygacji (x 4), stajnia dla koni (x 1)

° 30 zotnierzy, wyposazonych w wyposazonych w tuki oraz pancerze skorzane lub maczugi, ktorych

dowodca jest konny bohater.
o Skarb wypehiony 150 talarami.

o 15 koni

Plusy pakietu

Najwicksza zaleta koniarza jest fakt, iz jako jedyny posiada juz na starcie mozliwo$¢ rozmnazania
koni, gdyz potrzebne sa do tego co najmniej dwie sztuki. Inni gracze musza albo dogada¢ sig soba,
poniewaz na starcie kazdy dostaje tylko jednego konia dla bohatera lub kupi¢ konia od konnego.
Druga zaleta to widoczno$¢. Konie daja poczwodrne punkty, co oznacza, ze 10 osobowy konny odziat
widzi na jedno pole dookota. Gdy dodamy do tego fakt, iz konie poruszaja si¢ dwa razy szybciej,

mamy super mobilna jednostke.



Minusy pakietu

Koniarz ma wlasciwe jedna podstawowa wadg. Konie sa wyjatkowo elitarne co za tym idzie, drogie
w utrzymaniu. Kazdy z nich tygodniowo przejada rownowartos¢ 2 talarow. Gdy dodamy do tego
koszt utrzymania stajni rozrodczej na dzien dobry mamy koszty w postaci 46 talarow. A kazdy nowo
urodzony kon kosztuje kolejne dwa talary. Trzeba wykazac si¢ wielkim sprytem nie przecigtnymi

zdolno$ciami organizacyjnym aby zwlaszcza na poczatku gry utrzymac to stado.

Szanse dla rolnika

Ten pakiet daje wiele mozliwosci. Wspomniana wczesniej lepsza widoczno$¢ oraz wigksza predkosé
poruszania powoduja, iz koniarz bardzo szybko eksploruje mape. W sytuacji, gdy sasiedzi sa blisko
na mapie ta cecha jest nie do przecenienia. Ponadto, szybko$¢ koni jest niezwykle wazna podczas
wojen. To konny w starciu z pieszymi ze wzgledu na swoja wysoka manewrowos¢ decyduje o tym
kiedy dojdzie do bitwy. W samym starciu nalezy pamigta¢, iz podczas szarzy konnica ma przewage
nad pieszymi. Dodatkowo, tylko dla konnicy dedykowane jest specjalne uzbrojenie i pancerz
z ktorego nie moga korzysta¢ piesi. Ponadto, majac wiele koni mozesz utworzy¢ wiele wozow

transportowych i niezwykle efektywnie przemieszczaé towary przez ksigstwo.

Zagrozenia

Trzeba jasno powiedzie¢, iz pakiet konny nie jest tatwy. W szczegoélno$ci gracze z mniejszym
doswiadczeniem powinni doktadnie przemysle¢ decyzje o jego wyborze. Umiejgtno$¢ operowania
kosztami u koniarza musi by¢ wyssana z mlekiem matki. To najwigkszy problem, jak utrzymac
stado. Wigksze koszty wymagaja podniesienia podatkéw co automatycznie przeklada si¢ na
wolniejszy przyrost i rozwdj ksigstwa. Ponadto konny praktycznie zawsze musi podjac strategiczna
decyzje o tym czy sprzedaé sasiadom konie czy zostawi¢ monopol ich produkcji tylko dla siebie.
Dokonujac sprzedazy traci swoj atut, lecz zyskuje potrzebne surowce do rozwoju. Jak nie sprzeda
musi liczy¢ si¢ z mozliwoscia, iz sasiad dwa razy prosi¢ nie bedzie i przyjdzie sam po konie, tyle ze
w towarzystwie swojej armii. Moze tez zdarzy¢ si¢ tak, ze sasiedzi dogadaja si¢ ww. sposob
i koniarz nic nie zyska. Dlatego potrzeba wiele sprytu i dyplomacji aby madrze prowadzi¢ swe

ksigstwo.



1.3 Goral

Co dostajesz w pakiecie na starcie:

o Pierwsza osada 120 osadnikow na terenie gory wraz z dostgpem do wody pitnej. Teren rozpoczecia

nie bgdzie sasiadowac z zadnym jeziorem ani morzem.

o Nastegpujace budynki w osadzie: system irygacji (x 3), wieza obserwacyjna (x 1), chata mys$liwska

(x 1), kopalnia rudy zelaza (x 1)

° 40 zotnierzy, wyposazonych w wyposazonych w tuki oraz pancerze skérzane lub maczugi, ktérych

dowodca jest konny bohater.

o Skarb wypemiony 150 talarami.

Plusy pakietu

Bez apelacyjna przewaga gornika jest fakt, iz zawsze w stolicy na starcie posiada rudeg zelaza w raz z
kopalnia. Oznacza to, iz produkcjg tego strategicznego surowca moze rozpoczal juz pierwszego
dnia. Na poczatku w stolicy tez jest wieza obserwacyjna co daje mozliwo$¢ kontrolowania tego co
dzieje si¢ w najblizszej okolicy. Z mieszkania w goérach wynikaja dwa kolejne fakty. Gornik ma
zawsze duzo kamienia oraz ma bardzo duze szanse, iz w niedalekiej okolicy réwniez znajduje si¢

ztoze wegla.

Minusy pakietu

Gornik jest jak student, zawsze glodny. Wyzywienie w stolicy to najwigkszy problem. Maksymalna
liczba osadnikow jaka miasto moze pomiesci¢, przy rozbudowanych systemach irygacji i chatkach
mysliwskich jest nieporéwnywalnie mniejsza niz w innych pakietach. Zmusza to goérnika do
szukania szybko miejsca na kolejna osad¢. Drugim problem jest fakt, iz gory bardzo spowalniaja
marsz, przez co eksploracja mapy jest mocno utrudniona. Oznacza to, iz gornik niekoniecznie jako

pierwszy dotrze do strategicznych miejsc.

Szanse dla rolnika

To co nalezy wykorzystac to dostgp do rudy. Zwtaszcza w pozniejszym okresie gry ten surowiec jest

niezwykle istotny. I wlasciwie prowadzenie bez niego wojny moze okaza¢ si¢ niezwykle trudne.



Ponadto ilo$¢ kamienia posiadanego przez gornika oraz potozenie w gorach w pozniejszym okresie
pozwala mu tatwiej si¢ broni¢, chociazby budujac zamek. Madrze prowadzony goérnik powinien
dazy¢ przede wszystkim do rozwoju przemystu metalowego. Umigjetnie sprzedawac
wyprodukowana rudg za dobra, ktore sa dla gérnika deficytowe. Gornik moze takze wybraé inng

drogg rozwoju, czyli zaprzesta¢ sprzedazy rudy i zdominowac posiadanie zelaza w okolicy.

Zagrozenia

Gornik nie jest tatwym pakietem dla poczatkujacych. Wymaga natomiast wiele sprytu. Wymaga to z
faktu, iz na poczatku gérnik narazony jest na wiele niebezpieczenstw. Posiada stosunkowo nieliczne
panstwo. Mam problemy z wyzywieniem wiec zaatakowany we wczesnej fazie gry ma niewielkie
pole manewru podczas obrony. Kolejnym problem jest konieczno$¢ pozyskania wegla. Jezeli nie ma
ztoza wegla w okolicy, musi szuka¢ lasu aby zdoby¢ drewno do smolarni. W obu przypadkach
oznacza to konieczno$¢ rozproszenia i tak niktych juz sit. Tak wigc poczatek gry wymaga od gornika

sprytnego manewrowania dyplomacja aby przetrwaé poczatkowy okres gry.

1.4 Mys$liwi

Co dostajesz w pakiecie na starcie:

o Pierwsza osada 120 osadnikéw na terenie lasy wraz z dostgpem do wody pitnej. Teren rozpoczecia

nie bedzie sasiadowac z zadnym jeziorem ani morzem.
o Nastgpujace budynki w osadzie: system irygacji (x 3), chata mysliwska (x 1), garbarnia (x 1)

o 35 zotnierzy, wyposazonych w wyposazonych w tuki oraz pancerze skérzane lub maczugi, ktérych

dowodca jest konny bohater.

o Skarb wypemiony 100 talarami.

Plusy pakietu

Drewno to sita mysliwego. Ten surowiec jest potrzebny do produkcji wigkszosci budynkow jak
i towarow. Drewna nigdy matlo, bo zawsze do czegos jest potrzebne. Dzigki duzej ilosci drewna
lesnik moze szybko rozpoczaé wytwarzanie podstawowej broni. Szczegoélnie, iz posiada garbarnig
dzigki ktorej szybko ma skory wyprawione. Pozwala to takze sprawnie produkowac opancerzenie

dzigki ktoremu na poczatku rozgrywki wojsko lesnika moze szybko sta¢ si¢ bardzo grozne. Daje to
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tez szanse na rozwdj wymiany handlowej, gdyz lesnik dysponuje najbardziej pozadanymi towarami

na poczatku rozgrywki.

Minusy pakietu

Podobnie jak goérnikowi, mys$liwemu duzo trudniej jest wyzywi¢ swoich poddanych oraz trudniej
poznawac¢ mapg, gdyz przebycie lasu wymaga wigcej czasu. Les$nik takze musi znalez¢ mozliwosci
zwigkszenia swojego potencjalu, lecz kosztem rozproszenia osadnikow. Lecz dzigki lepiej

wyposazonemu wojsku nie jest to az tak ktopotliwe.

Szanse dla rolnika

Jak zostalo to wspomniane lesnik jest potgga w produkcji drewna i skor wyprawionych. Dzigki temu
poczatek rozgrywki daje mysliwemu duze szanse zwlaszcza w dziataniach ofensywnych, choé
1 broniac si¢ tez ma wigksze szanse. Posiadanie duzej ilosci drewna pozwala tez na pozyskiwanie
fatwe wegla. Towar ten moze by¢ uzywany zard6wno we wiasnym zakresie jak i by¢ dobra karta
przetargowa w transakcjach handlowych. Le$nik moze takze oferowac¢ ustuge garbowania zwyktych

skor w zamian za talary lub procent przetwarzanego towaru. Ta zalety sa nie do przecenienia.

Zagrozenia

Lesnik nalezy do tych pakietow, ktore zapewniaja stosunkowo tatwy start. Nieszczesciem mysliwego
jest to, iz w zadnej domenie nie moze by¢ praktycznie monopolista. Musi wigc skutecznie dziata¢ w
ten sposob aby posiadane przez siebie dobra tak wykorzysta¢ w poczatkowym okresie aby zapewnié¢
sobie trwate podstawy rozwoju. Faktem bowiem jest, iz dominacja lesnika pod wzglgdem uzbrojenia
1 opancerzenia nie begdzie trwala wiecznie. Po pierwsze pozostali gracze wczesniej lub pdzniej
zapewnia sobie dostep do odpowiedniej ilosci drewna i skor wyprawionych a ponad to wraz

z uplywem czasu gry coraz wigksze znaczenie bgdzie nabiera¢ zelazo i towary wytworzone z niego.
2.Finanse — dtuga perspektywa

Z pierwszej czesci dowiedziate$ si¢ jakie sa podstawowe metody pozyskiwania funduszy. Wiesz juz
gdzie znajduja si¢ podstawowe informacje o finansach i co trzeba bezposrednio zrobi¢ aby si¢ one zmienity.
Teraz czas poznaé sposoby ich pozyskiwania. Jak pamigtasz zrodlem dochodow w naszym ksigstwie sa
osadnicy. To oni ptaca podatki zapewniaja na wplywy. | tutaj stajesz przed pierwszym wyborem. Twoja

decyzja dotyczy jak bardzo chcesz podatkami obciazy¢ swoj lud. Dwie drogi stoja przed toba otworem.



Mozesz przyjaé strategie wysokich podatkow. Oznacza to, ze zawsze bedziesz miat duze wpltywy i twoj
skarbiec §wietnie bedzie sobie radzit z kazdymi wydatkami, nawet tymi nie zaplanowanymi. Niestety zycie
nie jest proste. Ma to swoje niewygodne konsekwencje. Jesli twoi poddani musza ptaci¢ Ci wysoka daning
sprawia to, iz nie sa szczg$liwi. Wysokie podatki jak to juz czytate§ natychmiastowo powoduja spadek
morale w danej osadzie. Jak widzisz zawsze ,,co$ za co$”. Tak naprawde oznacza to klika faktow. Po
pierwsze twoi osadnicy beda wolniej sig¢ ,,rozmnaza¢”. Ich codzienny przyrost spada dramatycznie a przy
wysokich podatkach moze go wrgcz zatrzymaé lub nawet spowodowacé iz osadnicy powiedza ,,basta”
i zaczna ucieka¢ z twoich miast. Bylo by bardzo Zle. Ponadto osada z niskim morale jest tez fatwiejszym
lupem dla wrogiej armii, w szczego6lno$ci gdy nie jest broniona przez twoja armi¢. Mozesz jednak
zdecydowa¢ na odmienna koncepcjg. Niskie podatki, cho¢ zapewniaja mniejsze wptywy, dziataja odwrotnie
niz bylo to przed chwila napisane. Sa pewnego rodzaju inwestycja na przysztos¢. Dzigki wysokiemu morale
liczba osadnikéw w miescie szybciej si¢ powigksza co w konsekwencji prowadzi do wzrostu wplywow.
Problem polega jednak na tym, iz proces ten trwa w czasie, a przez ten czas wplywy do skarbca sa
ograniczone. Majac kilka miast mozesz zdecydowac si¢ na wariant mieszany. Czg$¢ miast w zalezno$ci o od
ich polozenia i funkcji jakie im powierzasz moga by¢ nastawione na generowanie talarow. Tam ustaw
wysokie podatki. W innych miastach mozesz nastawi¢ si¢ na przyrost osadnikéw. Wszystko tak aby

zbilansowa¢ budzet.

Mowiac o bilansowaniu czas porozmawiac¢ o drugiej stronie medalu. O ilo$¢ tarow w skarbcu nie decyduja
tylko twoje wpltywy ale takze koszty jakim skarbiec jest obcigzony. Nad przychodami duzo latwiej jest
zapanowaé. Trzymanie w ryzach kosztow wymaga wigkszego zaangazowania a takze sporej
samodyscypliny. Wynika to z faktu, iz buduje si¢ tatwo (o ile masz surowce na budowg) bo rozpoczgcia
budowy wystarczy jedno kliknigcie, natomiast utrzymanie budynkoéw to juz powazniejsza sprawa. Kazdy
budynek ma okreslony koszt utrzymania. Jest on staly i nie zmienny, niezaleznie od tego ile i czy w ogole
zniego korzystasz. Tak wigc jesli z jakichkolwiek powodow zaprzestajesz lub ograniczasz produkcje
ponosisz koszt jego utrzymania identyczny z tym jak by produkcja szta peing para. Dlatego decyzje o nowej
budowie trzeba podejmowac stosunkowo rozwaznie. Istnieje tez mozliwos¢ rozebrania budynku. Odzyskasz
co prawda jedynie potowe surowcow, ktore potrzebne byty do budowy ale nie bedziesz musiat utrzymywac
budynku co czgsto jest nieocenione. Kolejne koszty to wojsko. Wiesz juz jak zmienia¢ zotd. Teraz czas na to
aby mie¢ $wiadomo$¢, iz ma to duzy wplyw na budzet. Zold to zawsze duza pozycja w budzecie,
w szczegolnosci gdy jest konieczno$¢ ustawienia podwdjnego. To cho¢ §wietnie wptywa na morale wojska,
czesto zmusza do podniesienia podatkéw. Trzeba wigc rozwaznie tego narzedzia motywowania wojska.
Ostatnie duza pozycja to konie. To szlachetne zwierzgta i w $Sredniowieczu stanowily towar luksusowy.
Dlatego tygodniowe utrzymanie jednego ogiera to az dwa talary. Jezeli masz takich koni 30 to samo ich
utrzymanie réwna si¢ tyle co 60 wojakow. To naprawde sporo, zwtaszcza dla poczatkujacego ksigstwa.

Zawsze jest jednak jakies wyjscie aby ograniczy¢ koszty. Jesli uznasz, ze ilo$¢ koni jest za duza i koszty ich



posiadania sg zbyt duze jest i na to metoda. Aby zmniejszy¢ koszty, mozesz zdecydowaé si¢ na ich wolny
wypas. Zostawiasz konie na czas gospodarczego przeliczenia na polu poza osada (tak jak by$ wyrzucat towar
na ziemi). Nie ponosisz danego dnia kosztéw utrzymania stada. Cena natomiast ktéra placisz jest fakt, iz
okoto 10-15% stada ucieka. Tak wigc jest to dobra metoda na za oszczgdzenie talaréw lecz tracisz kilka
sztuk koni. Wbrew pozorom nie jest to jednak tak zle rozwiazanie i do$¢ czgsto jest praktykowane.
Zwlaszcza w pozniejszej fazie gry, gdy ilo$¢ koni robi si¢ duza. Tak wigc na podsumowanie zapamigtaj.
Dbaj o to aby zapewni¢ sobie odpowiednie wptywy do skarbca i pilnuj kosztow aby nie byly zbyt

rozbuchane.
3.Gospodarka i ekonomia

Nie ma si¢ co oszukiwaé, iz same finanse nie decyduja o potedze ksigstwa. Cho¢ sa najwazniejsze to
same duze przychody o niczym jeszcze nie §wiadcza, poza tym, ze ksigstwo jest bogate. Samo bogactwo
jednak nie predysponuje ksigstwa do bycia potega. Dopiero w potaczeniu z potezna gospodarka i silna

ekonomia mozemy mowic o prawdziwym mocarstwie.

Od czego zaczyna budowg gospodarki. Odpowiedz jest banalna ale i praktyczna. Pierwsze co jest
najwazniejsze to zapewni¢ poddanym pozywienie. Z nim jest podobnie jak z talarami, nigdy nie za mato.
Zawsze si¢ przyda. Albo gdy nasze wojsko wyruszy na wojng i trzeba begdzie wykarmi¢ wielka armig lub tez
gdy wojna przyjdzie do nas i osada bedzie oblezona i twoi osadnicy nie beda produkowac zywnosci (a beda
ja konsumowac). Do$wiadczeni gracze prowadza w tej mierze zazarta dyskusje co do dokladnych liczb ale
generalnie przyjeto, iz 5-6 systemoOw irygacji oraz 3-4 chatki mys$liwego to maksimum optacalnosci
(zapewne pamigtasz, ze kolejny pracownik produkuje mniej niz poprzedni), oczywiscie dla pojedynczego
miasta. Oznacza to, ze w zaleznosci od terenu na jakim potozone jest miasto mozesz utrzymaé¢ maksymalnie
od ok. 180 osadnikow gorach do ok. 250 na tace. Jesli miasto sasiaduje z woda, mozesz dodatkowo
zatrudnia¢ rybakéw (po wybudowaniu przystani) i jeszcze zwigkszy¢ te wartosci. Podkresle jeszcze raz,
pozywienia nigdy mato i zapasy rzedu 300 sztuk niech nie powoduja u ciebie samo zachwytu. Cho¢ z jedne;j
strony to catkiem sporo, to jednak w razie oblgzenia wigkszego miasta moze nie wystarczy¢ na wykarmienie
dhuzej niz dwa tygodnie. Nie musisz budowaé petnego systemu wyzywienia od razu, mozesz robi¢ to
stopniowo. Wazne aby$ mial wiedz¢ o tym, ze cho¢ pozywienie to rzecz prozaiczna to jednak niezwykle

wazna. Podstawy za nami, czas na wigce;.

Skoro mamy juz opanowanie karmienie, czas na kolejne kluczowe surowce. Do niech nalezy zaliczy¢
przede wszystkim trzy surowce. Sa one wymagane niemal przy wszystkim. Dwa pierwsze to drewno
i kamienie. Ich pozyskiwanie jest mozliwe wszgdzie. Niemniej jednak prawdzie i na duza skale

pozyskiwanie tych surowcow mozliwe jest dopiero w lesie (drewno) i w gorach (kamien). Nastepnie nalezy



wybudowaé¢ tam odpowiednio (co najmniej jeden) tartak i kamieniotom. To na wstepie pozwoli zapewnic
sobie odpowiednie ilosci tych surowcow. Nalezy jednak pamigtac, iz drewno jest duzo wazniejsze. Ono
potrzebne jest nie tylko do powstania budynkow ale gtownie to produkcji broni. O kamieniu nie mozna
jednak zapomina¢ zwlaszcza gdy chcemy stawia¢ zamki w osadach, gdyz potrzeba na nie mas¢ kamienia.
Ale wracajac do drewna. Pelni ono jeszcze jedna bardzo wazna rolg. Gdy nie posiadasz dostgpu do ztoz
wegla, stawiajac smolarni¢ mozesz pozyska¢ z drewna wegiel drzewny niezbedny do przetopu rudy na
zelazo, ale o tym p6zniej. Ostatnim waznym podstawowym surowcem sg skory. Same w sobie nie stuza do
niczego, lecz po wyprawieniu sa potrzebne do produkcji prawie kazdej broni. Gdy bedziesz wstanie
wytarza¢ w satysfakcjonujacych ilosciach ww. surowce to pierwszy etap rozwoju ksigstwa staje przed toba
otworem. Mozesz postawi¢ dowolne budynki. Mozesz tez produkowa¢ podstawowe rodzaje bronie takie jak
tuki, wldcznia czy maczuga. Nie jest to szczyt techniki lecz na pierwsze konflikty wystarczy w zupetosci.

Mozesz takze postawi¢ ostrokot czy wspomniany zamek aby tatwiej broni¢ swe osady przed szturmem.

Kolejny etap to era zelaza. To juz troch¢ wyzsza jazda. Nie chodzi tu o produkcje, bo ona jest
banalna. Wystarczy mie¢ rude zelaza oraz wegiel i mozna wytapia¢ zelazo. Latwo powiedzieé ,,wystarczy
mie¢”. Takiego problemu nie maja tylko gornicy, ktorzy zawsze w swej pierwszej osadzie znajduja kopalnie
rudy. Poniewaz gornicy mieszkaja w gorach i tam tez wstepuja ztoza wegla, zazwyczaj nie maja problemu.
Stawiaja kopalnie na ztozu i po sprawie. No wiasnie a co z reszta graczy. Tu zaczyna si¢ ta wyzsza jazda.
Rudg trzeba zdoby¢, a zazwyczaj nie jest to tatwe. Jesli masz duzo szczgscia to na mapie obok ciebie jest
gdzie§ gornik. Jak jeste$ sprytnym dyplomata mozesz mie¢ szansg¢ na handel. Pamigtaj jednak, ze ruda to
towar, ktory ma charakter strategiczny i cena jaka zaproponuje moze by¢ wysoka. Generalnie mozna
probowac sig targowac lecz zazwyczaj (zwlaszcza gdy w okolicy nie ma innych gornikdw) niestety trzeba
przyja¢ warunki gorika. Jesli jednak gornik jest nie ugigty aby zdoby¢ rudg trzeba ja wyraba¢ wlasnym
wojskiem. Oczywiscie kosztem gornika. Wojna o rudg to jedna z czgstszych przyczyn wojen. Jednak
pamicgtaj, ze to zawsze duze ryzyko, bo nie ma gwarancji, ze te wojng wygrasz. Wigeej o tym w kolejnym
rozdziale. Jesli zapewnisz sobie dostgp do tych wszystkich surowcow, mozesz uwazaé sig¢ za solidne
ksigstwo. Potem musisz juz tyko wszystko to rozwija¢ i zaspokaja¢ coraz wigksze potrzeby twojej

gospodarki.

Jest jeszcze jedna sprawa o ktorej trzeba powiedzie¢. To konie. W samej gospodarce jako takie nie sa
potrzebne. Jedynie do wozéw transportowych, dzigki ktorym mozesz przy zaangazowaniu mniejszych sit
przewozi¢ duzo wigcej towardw. Jeden woz moze przewies¢ 10 razy tyle co jeden osadnikow. Aby konie
mogly si¢ rozmnazaé potrzebne sa co najmniej dwie sztuki. Na starcie dostajesz jedna sztuke (dla bohatera).
Aby wiec mie¢ konie musisz dogada¢ si¢ z sasiadem w sprawie drugiego konia lub po prostu kupi¢ je od

koniarza.
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4.Wojsko i wojny

A teraz to, na co wszyscy czekali. Wojsko i wojny! Nie ma co owija¢ w bawelng, wojna jest sola tej
gry Jej celem jest dominacja na $wiatem, wigc inaczej niz ogniem i mieczem nie da si¢ tego zrobic.
Pozostajac przy Sienkiewiczu wypada powiedzie¢ ,,Mala wojna, mata stawa; wielka wojna, wielka stawa”.
I tak jest w Laventarze. Mate lokalne potyczki nie prowadza do niczego. Aby zyska¢ co$ wartoSciowego

musisz przeprowadzi¢ kampanie z prawdziwego zdarzenia. Ale po kolei.

Na poczatek troche o samym wojsku. Z pierwszej czesci wiesz juz czym tak naprawdg jest wojsko,
jak si¢ je powoluje oraz jak si¢ porusza¢. Wiesz tez jak wydaé bitwe. No 1 teraz pytanie, co dalej. Po
pierwsze zrébmy maly przeglad rozkazéw jakie mozesz wyda¢ swoim zolierzom. Przypomne jedynie
szybko, iz wydawane sa on na poziomie regimentu, a nie oddzialu co oznacza, ze ilo§¢ kombinacji jest
wielka, co daje pole do popisu prawdziwym strategom. Zanim jednak przejdziemy do przegladu rozkazdéw
jeszcze kilka stow o samym przebiegu bitwy. Oczywiscie przebieg zalezy nie tylko od samych rozkazow ale
takze w duzej mierze od morale, do§wiadczenie, zmeczenia, ilo§ci wojska, jak i uzbrojenia wojakéw. Im
wyzsze morale tym twoi Zotnierze chetniej si¢ bija. W skrocie piszac, morale jest rodzajem energii, ktora
wraz z kolejnymi rundami bitwy jest zuzywana. Oznacza to, ze jak wojsko ma niskie morale, to dtugo nie
powalczy i szybko podda sig¢ lub ucieknie z pola bitwy. Jesli twoi wojacy sa doswiadczeni, spadek morale w
kazdej rundzie begdzie nizszy. Kolejna sprawa podczas bitwy to zmeczenie. Podobnie jak morale ma
decyduje o tym jak dtugo walcza twoi wojacy zanim skonani odméwia walki. W przeciwienstwie jednak do
morale zmgczenie na poczatku kazdej bitwy jest rowne dla kazdego oddzialu, zaréwno dla twojego jak
i wrogiego. Rowniez w przeciwienstwie do morale, ktore nie wraca bo bitwie do stanu przed bitwa,
zmeczenie zawsze przed bitwa rowne jest zero. Zmegczenie dziala w nastepujacy sposob. Kazda czynnosé
wykonywana przez zotierzy na polu bitwy meczy ich. Takimi, rzeczami jest nie tylko sama walka wrecz
lecz takze strzelanie jak rowniez to, Zze armia musi si¢ przemieszcza¢, a mowiac wprost dobiec do
przeciwnika. Nigdy nie lekcewaz zmegczenia. Jesli sprytnie zaplanujesz bitweg, twdj wrdég moze pasé ze
zmgcezenia zanim zdazy zadaé ci powazne straty. Co wigeej, im bardziej zmegczone jest twoje wojsko, tym
gorzej walczy. Staraj si¢ to wykorzysta¢. Nie jest to oficjalnie wpisane w regulach ale przy zmeczeniu ok.
50% zolierze odmawiaja kontynuowania walki. Zmeczenie ma szczegélne znaczenie w przypadku
szturmdw, zwilaszcza na umocnione osady gdzie atakujacy musza jeszcze pokonaé¢ dodatkowe przeszkody.
Istotny wptyw na przebieg bitwy ma réwniez liczebnos¢ obu armii. Jesli posiadasz przewage liczebna,
mozesz liczy¢ na dodatkowe szanse na trafienie wroga, bez obawy, ze ty bedziesz zraniony. Podkreslam, sa
to dodatkowe szanse a nie trafienia. Ostatnia sprawa to uzbrojenie. Wtasciwie powinni$my tu méwic o trzech
typach. Pierwsza sprawa to strzelcy. To bardzo wazna bron. Czasami mozna wygraé bitwe nie pozwalajac
wrogowi nawet dobiec do siebie. Strzelcy moga poshugiwac si¢ albo tukami albo morderczymi kuszami.

Wigcej szczegdtow w przegladzie rozkazow. Nastgpnie pozostate rodzaje broni. Tutaj wlasciwie wiele nie
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ma co pisaé, im lepsza tym wigksze spustoszenie czyni na polu walki. Nalezy jednak mie¢ na wzgledzie, iz

wykorzystywane sa do dwoch czynnos¢, do szarzy i do walki w zwarciu. Trzeba w doborze broni znalez¢

odpowiedni kompromis, gdyz nie ma broni uniwersalnej. Zwr6¢ takze uwage na to, iz niektére maja ujemne

modyfikatory do niektorych umiejgtnosci. Tak samo jest z ostatnia grupa, czyli opancerzeniem. Cho¢

zapewniaja wigksze bezpieczenstwo wojakom, krgpuja ich ruchy i powoduja, iz w walce sa mniej skuteczni.

Skoro znasz juz tajniki bitwy czas na obiecany opis rozkazow. Ich podstawowa mechanika jest opisana

w zasadach. Tu poznasz jak je uzywac!

o

Czekaj na wroga

Moze si¢ wydawac, iz to polecenie jest banalne i wregcz nie potrzebne. Nic bardziej mylnego.
Korzystajac z tego rozkazu tracisz co prawda mozliwos¢ szarzowania, ale zyskujesz na
zmeczeniu. Odzialy dobiegaja do ciebie zmegczone, co jak opisane jest wyzej, moze byc
kluczowe. Ponadto rozkaz ten jest przydatny, gdy masz w swoim wojsku przewagg regimentow
strzelajacych, ktore potem chcesz wykorzysta¢ do walki w zwarciu. Jednostkom nie strzelajacym
dajesz polecenie czekaj na wroga, po to aby krotko mowiac, nie wyrwali si¢ przed szereg
i samotnie lub w matej grupie nie atakowali przewazajacych sit wroga. W szczego6lnosci dotyczy
to bohaterow. Nalezy tez pamigta¢ o wyjatku, ze jesli wrog tylko strzela, a u nas wszyscy maja
rozkaz czekaj, zostanie on z automatu zmieniony na daz do wali, aby nie zostali wystrzelani w

pien.

Daz do walki w zwarciu

Tutaj sprawa jest prosta. Po tym rozkazie twoi wojacy ruszaja wroga. Najpierw szarzuja,
a potem walcza wrecz ku chwale swojego pana. Niby nic wyrafinowanego, a jednak! Mozna go
sprytnie kombinowa¢ z innymi rozkazami tak aby zwiaza¢ walka, a odwodami uderzy¢ na
wymgczonego wroga. Oczywiscie musisz mie¢ wyborowe wojsko aby przetrwato, zanim
nadejdzie pomoc. W przesztosci byty pewien problem. Ot6z zdarzato sig, iz pojedynczy zokierz
zatrzymywat cala armig. Nie bylo to zgodne z duchem gry i rzeczywistoscia. Zostalo to
zmodyfikowane. Obecnie, rozkaz "daz do walki zwarciu" bedzie zmieniony na "czekaj na
wroga" w sytuacji, gdy bedzie go posiadalo mniej niz 20% zolierzy danej strony w bitwie.
Ukrdci to pomysly z wysylaniem pojedynczych wojownikow. Podobnie z rozkazem "czekaj,
walcz od 3 rundy" - bedzie on zmieniony, jesli liczba jego 'reprezentantéw' facznie z majacymi
rozkaz 'daz do walki wrgcez', jest mniejsza niz 20% ogodlnego stanu liczbowego danej strony

bitwy.
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Jak juz zapewne si¢ domysSlile§ i pamigtasz po przeczytaniu regul, szarza to co§ w rodzaju
specjalnej rundy. Inne umiejetnosci sa wykorzystywane niz podczas walki wrecz. Szczegolny
prym tutaj wiedzie konnica, ktora zwtaszcza dobrze uzbrojona, wrecz demoluje proste wojsko.
Jednak szarza trwa jedna rundg a potem jest walka wrecz. Jesli cheesz wykorzystaé t¢ zabojcza
sile¢ ponownie, to ponawiasz szarze. Twoje wojsko cofa si¢ i rozpedza ponownie do szarzy.
Oznacza to jednak, iz kto§ musi walczy¢ z wrogiem. I tu pojawia si¢ ryzyko, iz wydzielone
odzialy nie zdaza wroci¢ na pole walki bo reszta wojska si¢ zalamie. Wiec uwaznie wylicz czy

jest sens ponownie szarzowac.

Strzelaj z dystansu

To rozkaz dla strzelcow. To chyba najmniej wyrafinowany rozkaz. Odziaty wyposazone w bron
strzelaja dotad dopoki maja cel. Oznacza to, iz jesli inne odziaty zwiaza walka wszystkie odziaty
wroga walka, strzelcy stoja i obserwuja. Natomiast jesli nie masz innych oddziatow, wrogie
wojsko dobiega do ciebie i rozpoczyna si¢ zwykta walka. Jedyna r6znica jest, co jest oczywiste,

iz nie dochodzi do szarzy po stronie strzelajacych.

Strzelaj, potem walcz wrecz

Ten rozkaz jest niezwykle podobny do poprzedniego. Jedyna roznicq jest to, iz gdy strzelcy nie
beda mieli do kogo strzela¢, rusza naprzéd aby moc uczestniczy¢ w bitwie. Oczywiscie
dobiegajac do wroga beda mieli mozliwo$¢ szarzowania. Pojawia wigc si¢ pytanie, kiedy tylko
strzela¢ a kiedy Zolnierze maja tylko strzela¢ a kiedy takze bra¢ udzial w bitwie. Wszystko
zalezy tak naprawdg od uzbrojenia i liczebno$ci armii. Jesli masz dla strzelcow dodatkowe
uzbrojenie do walki wrecz, szkoda aby tylko przygladali si¢ bitwie, warto ich wykorzysta¢
w boju. Ponadto, je$li masz przewage w liczebnos$ci, twoi strzelcy nie musza uczestniczy¢

w bitwie, gdyz reszta armii moze sobie bez nich poradzic.

Czekaj, walcz od 3 rundy

Ta opcja pozwala na wprowadzenie w trakcie bitwy wypoczetych Zothierzy na pod meczonych
wrogow. Kto$ musi jednak tych wrogéow meczy¢ wigec wydajac rozkazy musisz mie¢ pewnosc,
ze pozostate odzialy wytrwaja na placu boju do czasu dotarcia swiezych sit. Nie tylko o tym

musisz pamigta¢. Od 3 rundy twoje wojska zaczynaja dopiero biec do wroga, wigc w zwyklej
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bitwie dojda do wroga dopiero w 4 rundzie. Przy szturmie na umocniong osad¢ moze to nawet

by¢ 7-8 runda.

Skoro znasz juz tajniki bitew, czas na kilka stéw o samej wojnie. Na poczatek kilka faktow. Wojna
nie jest ani prosta ani tania. Zwlaszcza to drugie. Jesli chcesz mysle¢ o zwycigstwie, musi ci¢ by¢ na to stac,
gdyz na wojnie podwdjny zold to standard. Pochtania to wielkie ilosci pieniadza. Jesli myslisz, ze wojna to
$wietna metoda na wzbogacenie sig, jeste§ w bledzie. A przynajmniej nie w krotkiej perspektywie. Wojna
pochlania takze spore ilo$ci surowcodw na wytworzenie broni. Kolejnym wielkim kosztem sa osadnicy. Nie
tylko sa zmuszeni placi¢ wysokie podatki aby utrzymaé¢ wojsko, to zle to wptywa na ich morale
i wstrzymywany jest wiec przyrost naturalny oraz co oczywiste zmusza nas do powotania kolejnych
oddziatow. Najwazniejsze jednak jest, iz do wojny trzeba by¢ przygotowanym. Nie pisz¢ to o jakis lokalnych
matych konfliktach o miedzg czy o zrédto. Porozmawiamy o zabawach dla duzych chtopcéw, czyli wojnach
na $mier¢ i zycie. Chodzi o takie wojny ktére maja zakonczy¢ si¢ wystaniem pokonanego do mrokow
dziejow. Miej na uwadze nastgpujace sprawy. Zapewnij sobie odpowiednia ilo$¢ pienigdzy aby starczyto ci
na rozne kryzysowe sytuacje. Przygotuj stosowna ilos¢ broni, nie tylko dla wojska, ale takze dla osadnikow,
gdyby zaszla potrzeba obrony miasta. Tak wlasnie si¢ sktada, iZ wojna wlasnie o nie si¢ toczy. Bitwy
polowe, cho¢ moze nie sa rzadkoscia, to jednak szturmy na osady sa kluczowe. Wynika to z faktu, iz
osadnicy sg zrodtem przychoddw jak i najcenniejszym tupem jaki wynosi si¢ z wojny. Oczywiscie wiele tez
zalezy od naszego glownego celu (ruda, konie itd.) ale to wlasnie pojmani niewolnicy beda sptacaé koszty
wojny. Oczywiscie idac na wojng nie zapominaj o pozywieniu. Zarowno dla swojego wojska jak 1 w
miastach tak na wszelki wypadek. Tak przygotowany ruszaj na wojng. Tak jak pisalem, gléwnym celem sa
miasta. Jednak zawsze jak nadarzy si¢ okazja zlapa¢ w polu wrogie wojsko, zanim schowa si¢ miescie, to
wykorzystuj takie sytuacje. Zawsze jest potem tatwiej zdoby¢ wrogie miasto. Sytuacja komplikuje sig jesli to
ty zostaniesz napadnigty. Obrong staraj si¢ organizowa¢ we wspomnianych miastach. Jesli tylko masz
surowcowe 1 talary wzno$ szybko fortyfikacje obronne i staraj si¢ gromadzi¢ zapasy wszelkich dobr,
w szczegolnosci zywnosci, gdyz w czasie oblgzenia miasta jest ona wstrzymana lub mocno ograniczona.

Lecz prawdziwa wojna to nie tylko konflikty na polu bitwy. Ale o tym w nastgpnym rozdziale!
5.Dyplomacja

Ostatnia ale troche inna dziedzina. Jest nie typowa, bo nie wiaz¢ si¢ bezposrednio z mechanika same;j
gry. Na nasze szczgscie w gldwnej mierze walczymy z innymi graczami a Ne bezdusznym komputerem. I to
jest wlasnie ta peretka, ktora sprawia, ze ta gra jest taka wyjatkowa. Tym tez rozni si¢ $wiat testowy od
petnego, iz tam mimo tego, Ze graja inni gracze nie przywiazuja oni do korespondencji duzej wagi. A ona
jest niezwykle istotna. To ona zajmuje najwigcej czasu i trzeba si¢ czesto duzo wigcej natrudzié, niz przy

administrowaniu ksigstwem. Ale po kolei.
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Pierwsza sprawa, poznaj sasiadow. To z nimi wiasnie bedziesz prowadzit najwigksza czes¢ swojej
korespondencji. Zapoznaj si¢ z ich zwyczajami, jesli dasz radg, sprobuj poznac¢ pakiet jaki wybrali.
Niektorzy z nich sa bardziej otwarci inni skryci. Musisz podja¢ decyzjg, czy z ktdérym z nich nie chciatbys
nawigza¢ blizszej wspolpracy. Latwiej jest koncentrowa¢ si¢ na pewnych produktach niz produkowaé
wszystko, a nastgpnie si¢ wymieni¢. To przede wszystkim obniza koszty, bo dzielicie si¢ kosztem
utrzymania budynkow, dzieki pewnej specjalizacji. Kolejnym etapem rozwoju relacji pomigdzy ksigstwami
jest powstawania tak zwanych sojuszy czy paktow. Cho¢ stusznie silnik gry nie umozliwia wspolnego ataku
wielu ksigstw na jedno inne, to jednak takie zwiazki istnieja. Gtéwnie maja charakter obronny, gdyz dla
atakujacy nawet jak pokona pierwszego pongta, moze by¢ zbyt wycienczony bitwa, aby da¢ rade pokonac
kolejna armi¢. To po prostu odstrasza. Pozwala to takze na zabezpieczenie jednej flanki dla twojego
ksigstwa. Nie ma si¢ co oszukiwac, iz nie z wszystkimi sasiadami stosunki bedziesz miat wzorowe. Dzigki
sojuszowi, czg$¢ wojsk mozesz skierowac w strong bardziej zagrozona. Sojusze oprdcz zalet defensywnych
takze wiele innych wspanialych cech. Mozecie wspdlnie patrolowac wasze tereny jak i wspolnie polowaé na
armie niezaleznych. Mozliwosci jest nieskonczenie wiele. Jednak taki pakt to nie malzenstwo na cate zycie.
Sktaniatbym si¢ do tezy, iz ma podstawy bardziej taktyczne niz strategiczne. Oznacza to, iz zawsze musisz
zy¢ ze $wiadomoscia zdrady. Nawet najblizszy sojusznik moze wbi¢ c¢i n6z w plecy, bo moze si¢ okazac, iz
sojusz z Toba byt tylko przykrywka do ataku na ciebie i aby uspi¢ twoja czujnos$¢. Pamictaj jednak, ze takie
sa realia tej gry i zawsze, ale to zawsze, czym musisz si¢ kierowac¢ to interes wlasnego ksigstwa a nie obcego
wladcy. W tej grze, zwycigzca moze by¢ tylko jeden i zrob wszystko co mozesz aby wygraé. Jest pewien
minus tego, lecz bardziej dojrzali emocjonalnie gracze §wietnie sobie juz z tym radza. Ot6z po zakonczeniu
Swiata, gracze zazwyczaj ujawniaja, jakimi grali ksigstwami i okazuje si¢, iz miates wojng bliskim kolega.
Nie mozesz jednak swej ztosci, przenosi¢ na kolejne swiaty 1 uprawiac¢ krucjaty zemsty. To nie jest dobre

rozwiazanie. Kazdy nowy $wiat, to jak nowy mecz. Gra zaczyna si¢ od nowa na nowych warunkach.

Ale idziemy dalej. Dyplomacja to nie tylko sojusze. To skomplikowana gra delikatnych porozumien i sieci
zaleznos$ci. Nalezy bezapelacyjnie pogodzi¢ si¢ z faktem, iz nie mozemy robi¢ sobie co na si¢ zZywnie
podoba, bo kto$ moze sig roztosci¢ i to ukroci¢. Cho¢ granice nie sa widoczne na mapie i pozostaja kwestia
umowna wigkszo$¢ ksiazat ich pilnuje. Nie mozesz wigc najczgsciej swobodnie poruszaé sig swoimi
wojskami i ich dtuzsze przemarsze musisz uzgadnia¢. Nawet powiem wigcej. Wojna z innymi ksigstwami to
nie tylko twoja sprawa. Ksigstwa trzecie, cho¢ bezposrednio nie zaangazowane w walke moga nie zyczy¢
sobie zmiany obcego status quo i mie¢ z tego powodu roézne roszczenia. Moga nawet zada¢ rekompensaty za
to i tu pole dla twej zwinnosci aby wynegocjowaé jak najkorzystniejsze warunki. Mozesz takze ignorowac

sasiadow. To jaka podejmiesz ostateczna decyzje, zalezy tylko od ciebie.

Pamigtaj jedynie, iz grasz przeciw ludziom, a oni nie graja wedtug algorytmow i schematow a czgstokroé¢

zamiast genialnym planem postuguja si¢ gniewem, emocjami jak i honorem. Mozesz sig¢ w cieli¢ w wiele rol.
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Czy bedziesz mistrzem stowa czy udawac bedziesz wsiowego ghupka i nowicjusza, to nie ma znaczenia, bo
istotne jest to aby przynosito to okreslone korzysci dla twojego ksigstwa. Mozesz wybra¢ drogg samotng jak
i sojusznicza. By¢ zdrajca, moze nie jest sprawa honorowa, ale jesli przekuwasz to na sukcesy, nie ma to
znaczenia. Problem moze by¢ jednak zaufanie, ktérym po zdradzie inni nie bgda chcieli ci¢ obdarzy¢. Na
koniec w dyplomacji kluczowa sprawa: KLIMAT! Nigdy nie zapominaj, iz piszac list, zwracasz sig
z poselstwem do drugiego ksiecia. Zadne wigc teksty w stylu, ,,witka, nara czy pozdro” nie maja prawa
znalez¢ si¢ w listach. Staraj si¢ takze trzymac roli jaka sobie wybrales, wigc przyktadowo jesli jestes wladca
muzutmanskim to powiniene$ (chocby tylko z poczatku i pozoru) naturalng wrogos¢ do wiladcow
chrze$cijanskich, tak aby fabula byla mita. Nie uzywaj tez stow zwiazanych z obecnymi czasami typu ,,net
mi padl”. Lepiej napisz, iz udates si¢ na dlugie polowanie lub do wyroczni w gérach itd. Nawet jak komus

wypowiadasz wojng albo odpowiadasz na obelgg, zrob to z klasa i na poziomie, jak to wtadcy przystato.
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