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Wstep

Europa Universalis jest gra dos¢ ztozong. Z tego wzgledu ten poradnik nie powinien by¢ traktowany
jako zrodto wyczerpujacej wiedzy na jej temat. Moim celem bylo raczej stworzenie tekstu bedacego
pomoca dla graczy rozpoczynajacych swojg przygode z grami tworzonymi przez Paradox, niz
napisanie kompendium wiedzy dla weterandw. Dokonujac selekcji materialu do poradnika
zdecydowatem sie wiec skupi¢ na rozgrywce panstwami europejskimi.

Gra krajem nie nalezagcym do zachodniej grupy kulturowej jest wyraznie trudniejsza — wolniejsze
tempo rozwoju naukowego, brak dostepu do czesci technologii i generalnie stabsze oddziaty
wojskowe - to juz wyzwanie dla graczy bardziej doswiadczonych.

Piszac poradnik zaktadatem, ze czytelnik zapoznat sie z instrukcja. Wyjasnia ona wiekszos¢
specyficznych dla gry rozwigzan, opisuje interface i podstawy niezbedne do swobodnego
postugiwania sie tg dos$¢ skomplikowang gra strategiczng. Z tego wzgledu poruszam kwestie
omédwione w instrukcji tylko jesli jest to konieczne.

Ostania uwaga techniczna - poradnik pisatem na podstawie polskiej wersji jezykowej 1.1. Poniewaz
Paradox stynie z wydawania poprawek wyraznie zmieniajacych reguty rozgrywki juz po premierze
niewykluczone, ze pewne fragmenty tego poradnika za rok, dwa nieco sie zdezaktualizuja.
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Plan gry

Europa Universalis 3 wymaga dtugofalowego planowania. O ile w wielu grach takie stwierdzenie jest
prawdziwe, EU3 czyni z niego podstawe wszelkiego dziatania. Skala i ztozono$¢ rozgrywki myslenia
o posunieciach z kilkuletnim przynajmniej wyprzedzeniem.

Dobrym przyktadem na jest budowa jakiejkolwiek manufaktury. Koszty zwigzane z taka inwestycja
sg ogromne - 1000 dukatéw (gdy roczny zysk niezle sytuowanego panstwa na poczatku gry to ok.
50 dukatéw) sprawia wrazenie ogromnego majgatku. Zysk jest stosunkowo niewielki - 6 lub 12
dukatéw miesiecznie. Rocznie mamy z tego (w przypadku bardziej zyskownego wariantu) 144
dukaty. tatwo wiec obliczy¢, iz koszty inwestycji zwrocg sie nam w idealnej sytuacji juz po 7
latach, po czym manufaktura zacznie na siebie zarabiac.

Sprawa jest jednak nieco bardziej skomplikowana - bowiem dochody dzielg sie na miesieczne
(i tutaj mamy witasnie dochody z manufaktury) i na roczne (dodatkowa pula z ktdre najczesciej
pokrywamy inwestycje). Problem w tym, ze dochody miesieczne nalezy dos¢ ostroznie przeznaczaé
na zwiekszanie zasobdw naszego skarbca (wiecej o tym bede pisat w dziale Ekonomia) - istnieje tu
bowiem ryzyko inflacji. Okazuje sie wiec ze inwestycja w manufakture nie owocuje bezposrednim
zyskiem finansowym a ,jedynie” w praktyce poprawia poziom finansowania naszych badan
naukowych, co posrednio oczywiscie przektfada sie na wiekszg zasobnos$¢ skarbca, ale nie dziata w
tak oczywisty sposob jakby mogto sie wydawaé. Budowa tego rodzaju budynku jest wiec tak
naprawde raczej inwestycjg w nauke, szczegélnie ze kazda manufaktura obok dochodéw daje tez
niewielki, ale dostrzegalny przyrost tempa miesiecznych badan naukowych.

Podobnie wyglada kwestia budowy sieci sojuszy, uzyskania za sprawg kupcéw sensownych
dochoddéw z handlu miedzynarodowego, kolonizacja czy nawracania podbitych poganskich ziem na
naszg religie — zyski z ogromnych niekiedy inwestycji (nie tylko finansowych) widzimy po latach.

Takie rozwigzanie powoduje, ze nasze panstwo ma czesto bardzo duza bezwiadnosé. Kazda
powazniejsza zmiana polityki zagranicznej czy kierunku ekspansji moze wymagac¢ wielu lat
przygotowan nim zobaczymy efekty naszych dziatan.

Dlatego tak wazne jest planowanie naszych posunie¢. Wiele razy w grze (w szczegdlnosci na
wyzszych poziomach trudnosci) staniemy przed sytuacjg jakiej nie przewidzieliSmy i bedziemy
musieli reagowac stosownie do niej a nie zgodnie z naszymi planami. Niemniej dobre strategiczne
myslenie pozwoli nie tylko ograniczy¢ ilos¢ takich sytuacji, ale przede wszystkim pozwoli nam na
samodzielne okreslanie regut na jakich toczy¢ sie bedzie konfrontacja z naszymi przeciwnikami.
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Wybor kraju

EU umozliwia nam rozgrywke jednym z ok. 280 krajéw. Niektére z nich to potezne mocarstwa:
Anglia, Kastylia, Francja czy (z poza europejskich) - Ming. Inne to narybek, préobujacy przezy¢ w
stawie petnym drapieznikéw - niewielkie, sktadajace sie z 1,2 prowincji panstwa (np. Mediolan,
mniejsze z panstw niemieckich, Pskéw). Cata reszta miesci sie gdzie$ pomiedzy tymi skrajnosciami,
dysponujac potencjatem pozwalajacym po pewnym czasie na gre w I lidze, jak i bedgacym w stanie
przy szeregu niekorzystnych czynnikéw przegra¢ konfrontacje z duzo mniejszym przeciwnikiem.

Pierwsza kwestig pod rozwage jest wiec rozmiar panstwa na jakie chcemy prowadzi¢ przez kolejne
kilkaset lat.
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Panstwo duze 12 i wiecej prowincji (Francja, Anglia, Kastylia)
zalety:
e wieksze rezerwy ludnoséci - nasze armie bedg w stanie odtwarza¢ szybciej poniesione
straty.

¢ wieksze dochody z podatkdéw i produkcji

e podbicie rozbudowanego terytorium zajmuje wrogom wiecej czasu - kazda prowincja ma
zazwyczaj twierdze - czas jaki komputer zuzyje na jej zajecie da umozliwi nam na
zorganizowanie kontrataku lub przynajmniej umocnienie obrony.

wady:

e wyzszy koszt stabilnosci i co za tym idzie duze koszty wszelkich zmian spotecznych. Kazdy
spadek stabilnosci bedziemy odczuwac bardziej bolesnie, czesto czekajac dtugie lata na
poprawe sytuacji w panstwie

e drozsze technologie — cena technologii jest uzalezniona od rozmiaréw panstwa!

e wiekszy obszar jaki musi by¢ chroniony przez nasze armie - a co za tym idzie, koniecznos¢
rozproszenia sit.

Panstwo mate od 1 od 3 prowincji (Mediolan, Sienna, Pskow)
zalety:
e szybszy rozwoj technologiczny

e fatwa do utrzymania stabilno$¢ — zmiany spoteczne sg mniej kosztowne

e znikome rezerwy ludnosci
e niewielkie dochody z podatkdw i produkcji (ale nie z handlu!)

e zajecie terytorium takiego panstwa moze by¢ bardzo szybkie

Panstwa sSrednie sg jak tatwo sie domysle¢ gdzies pomiedzy - nie dysponujac potencjatem
mocarstw nie majg rowniez elastycznosci panstw mniejszych. Z drugiej jednak strony w walce z
wiekszoscig matych panstw powinny poradzi¢ sobie bez trudnosci — nawet w sytuacji zacofania
technologicznego beda dysponowac wyrazng przewadq liczebng. A w walce z panstwami duzymi
bedq miaty znacznie wieksze szanse.

Na poczatek zdecydowanie odradzam mate panstwa - wyzwanie jakie one stawiajgq przed graczem
sq naprawde spore, a poczatki rozgrywki czesto do$¢ mato interesujgce. Gra panstwem duzym jest
z kolei relatywnie tatwa i na pierwszg gre idealna. Panstwa s$rednie (4-9 prowincji) cho¢ nieco
trudniejsze niz duze daja jednak nieco wiecej przyjemnosci z gry.

Drugg niezwykle istotng kwestig jest potozenie panstwa — zaréwno polityczne jak i geograficzne.
e To pierwsze to kwestia sgsiadéw - jak silni sg, jakie mamy z nimi stosunki itd.

e To drugie - czy mamy dostep do morza (i jak dobry), jak dtugie mamy granice i na ile
zwarte terytorium.

Wiekszos$¢ nacji europejskich ma mndstwo sgsiaddw, juz pierwszy rzut oka na mape pokazuje iz
Europa 1453 roku byfa znacznie bardziej podzielona politycznie niz jest teraz. Idealnie gdy nasze
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panstwo tworzy jeden, zwarty ksztalt z mozliwie matg liczbg sasiadéow - najlepiej stabszych. Z
mocarstw europejskich mozna poleci¢ szczegdlnie dwa:

Kastylie - zwarte terytorium i relatywnie bezpieczne sasiedztwo. Potozenie na skraju kontynentu
utatwi nam unikanie wikfania sie w niechciane wojny

Anglia - Wyspa + 3 terytoria poza nia. Jezeli zrezygnujemy z przyczétkdw na kontynencie
bedziemy mogli spokojnie oprzec sie na potedze floty.

Potozenie w $rodku Europy (Austria, Wegry, Polska) ma w tej sytuacji same wady - mozliwos¢
bycia zaatakowanym z kazdej strony, brak dostepu do morza (a wiec brak mozliwosci kolonizacji) i
ograniczone mozliwosci ekspansji.

Ostatnig kwestig pod rozwage jest ekonomia i sytuacja wewnetrzna. Jakg ma panstwo stabilnosé
(wszystko od +1 to juz niezle) , jakie dochody (30 rocznie to na poczatek niezle), jaka dysponuje
infrastrukturg (targowiska, $wiatynie, stocznie czy nawet manufaktury).

To wszystko powoduje, iz wybor kraju ktérego losami pokierujemy nie jest tatwy. Warto tutaj raz
jeszcze podkresli¢ kluczowg kwestie w rozgrywce w Europe Universalis - niewiele krajow jest
niegrywalnych - czesto te trudniejsze dostarczaja po znalezieniu dla nich wtasciwej strategii duzo
wiecej przyjemnosci z gry.

Poniewaz jednak poradnik ten ma poméc Ci drogi Czytelniku w pierwszych rozgrywkach w EU3
proponuje zrezygnowac z ciekawych wyzwan na rzecz nieco tatwiejszej rozgrywki - co nie znaczy
Ze mniej emocjonujacej.

Jakie wiec panstwo proponuje na poczatek? Anglie badz Kastylie. Oba majg silng gospodarke, spore
terytorium, dogodne potozenie i ogromny potencjat dzieki ktéremu w prawdziwej historii oba staty
sie mocarstwami. Za pierwszym razem proponuje wykorzystaé nauke jaka dajg nam historia.
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