(el (o NI, TN PORADNIKI DO NAJLEPSZYCH GIER

W s e iaean Ayt
R et J . A (s S_r‘“.

Europa Universalis |
PORADNIK DO GRY

T M M

el




Nieoficjalny polski poradnik GRY-OnLine do gry

Europa
Universalis
IV

autor: Arek ,,Skan” Kaminski

GRYOnline.pl

Copyright © wydawnictwo GRY-OnLine S.A. Wszelkie prawa zastrzezone.

www.gry-online.pl

Producent Paradox Interactive, Wydawca Paradox Interactive
Prawa do uzytych w tej publikacji tytutéw, nazw wiasnych, zdje¢, znakdw towarowych i handlowych, itp.
nalezg do ich prawowitych wtascicieli.

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_06x4_ebook

Europa Universalis IV - Poradnik GRY-Online.pl

Spis tresci

Wprowadzenie 3
Rozpoczecie gry 4
Administracja 6
Wiadca 6
Dynastia i ustroj 8
Wazne pojecia i wspotczynniki 15
Doradcy 21
Misje, decyzje i eventy historyczne 23
Rozwdj 25
Religia i kultura 35
Religia 35
The Holy See 39
Holy Roman Empire 41
Kultura 47
Budzet 48
Skarbiec 48
Podatki, produkcja, cta. 51
Budynki 54
Handel 62
Trade Nodes 62
Kontrola handlu 63
Kolonizacja 67
Mechanika 67
Zasieg terytorialny i wojny 70
Dyplomacja 72
Wstep 72
Akcje dyplomatyczne 74
Wojsko 80
Podstawy wojny 80
Armia 84
Flota 87
Ogodlne porady wojenne 89

Copyright © wydawnictwo GRY-OnLine S.A. Wszelkie prawa zastrzezone.
Nieautoryzowane rozpowszechnianie catosci lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione
bez pisemnego zezwolenia GRY-OnLine S.A. Ilustracja na oktadce - wykorzystana za zgodgq © Shutterstock
Images LLC. Wszelkie prawa zastrzezone. Zgoda na wykorzystanie wizerunku podpisana z Shutterstock, Inc.

Dodatkowe informacje na temat opisywanej w tej publikacji gry znajdziecie na stronach serwisu GRY-Online.

www.gry-online.pl

Strona: 2
Kup ksigzke


http://www.gry-online.pl/�
http://www.gry-online.pl/�
http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_06x4_ebook

Europa Universalis IV - Poradnik GRY-Online.pl

Wprowadzenie

Poradnik do gry Europa Universalis IV zapozna graczy ze skomplikowanymi aspektami rozgrywki i
pomoze w optymalnym wykorzystaniu wszystkich opcji, by mozliwie najprezniej rozwijali oni swoje
imperium. W poradniku znajduje sie szereg przydatnych informacji i porad, ktére przydadza
sie zaréwno dla graczy zaznajomionych z poprzednimi czes$ciami, jak i z zupetnymi nowicjuszami,
ktérych nattok opcji, suwakéw i cyferek moze doprowadzi¢ do bdélu gtowy. Tre$¢ poradnika skupia
sie na aspektach administracji, ekonomii, dyplomacji i wojny w grze. Czytelnicy zostang
takze szczeg6towo zapoznani ze zmianami wprowadzonymi w systemie monarchii i zasadach
rzadzenia.

Niejako tradycyjnie przy grach spod szyldu Paradox Interactive trzeba wzigé poprawke na wersje
gry. Poradnik zostat spisany na podstawie wersji 1.1.2.

Arek ,Skan” Kamininski (www.gry-online.pl)
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Rozpoczecie gry

Europa Universalis IV to gra typu sandbox, ktéra nie naktada na graczy zadnych konkretnych
celéw, pozostawiajgc im catkowitg swobode w swoich poczynaniach, ktére ograniczane sg tylko
przez ich wyobraznie i granice kuli ziemskiej. Z tej racji ponizszy poradnik nie opisuje szczegétowo
gry konkretnymi panstwami krok po kroku, a stara sie zapoznac czytelnika z oferowanymi opcjami i
optymalnym ich wykorzystaniem. Ponadto, jesli nie miate$s wczesniej do czynienia z poprzednimi
czesciami serii, lub innymi podobnymi tytutami Paradoksu (Crusader Kings, Hearts of Iron,
Victoria), to przed rozpoczeciem rozgrywki powiniene$ zapoznac sie z tutorialem. Poradnik nie
opisuje podstawowych zasad gry, np. jak zatadowac Zotnierzy na statki. Skupia sie na bardziej
skomplikowanych opcjach, ktérych gra bezposrednio nie ttumaczy.

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy wybrac rok startu i oczywiscie kraj do gry. Czas startu nie ma
znaczenia i zalezy tylko od tego, jak dtugo planujesz gra¢ i czy chcesz rozpoczaé rozgrywke w
jakims konkretnym uktadzie politycznym. Wybdr kraju natomiast determinuje cele, jakie bedziesz
modgt sobie zatozyé. Jego mozliwoéci zalezg od jego rozmiaru, ale takze potozenia. Swiat podzielony
jest na regiony technologiczne, ktére okreslajg tempo rozwoju. Poczatkujacy gracz powinien
wybra¢ jakas nacje z laciniiskiej grupy technologicznej (zachodnia i sSrodkowa Europa), by
dysponowac¢ najtansza technologia. Im dalej na wschéd i na potudnie, tym gorsza grupa
technologiczna, a co za tym idzie, drozszy oraz wolniejszy rozwoj. O ile w przypadku krajow Europy
wschodniej, czy Turcji réznice nie sg jeszcze zbyt duze i relatywnie fatwo dotrzymaé kroku
potentatom, to juz z kolei kraje prymitywne, jak Aztekowie czy Kongo, nigdy nie beda stanowi¢
rownorzednego przeciwnika dla kraju europejskiego.

Nie bez znaczenia jest rowniez rozmiar wybieranego kraju. Poczatkujacy gracz nie powinien
wybierac¢ najwiekszych dostepnych molochdéw, by nie zagubi¢ sie w zarzadzaniu duzym
krajem, z drugiej strony jednak wybér malutkiego kraju z jedng czy dwiema prowincjami
rowniez jest niezwykle niebezpieczny, gdyz bedziesz stanowit tatwy kasek dla duzych
sasiadow. Wybdr kraju powinien rowniez poktadac sie z planami, wedtug ktérych zamierzasz gracd.
Dobrym wyborem na start bedzie np. Portugalia lub Kastylia. Oba kraje sg dosc silne i bezpieczne z
racji braku wiekszej ilosci sasiadéw, a dodatkowo tatwo bedziesz mdgt rozwija¢ sie kolonizujac
Nowy Swiat. Jeéli nie jeste$ zainteresowany kolonizacja i chcesz sie skupi¢ na ofensywnej grze
ladowej interesujagcym wyborem bedzie np. Szwecja lub Imperium Osmarnskie. Jesli z kolei chcesz
wybudowac¢ gospodarcza potege handlowa a operacje wojskowe ograniczy¢ do niezbednego
minimum dobrym wyborem bedzie Wenecja.
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Po rozpoczeciu gra bedzie zatrzymana. To jest moment, w ktérym powiniene$ doktadnie zapoznad
sie ze swoim panstwem. EU IV wymaga planowania na wiele lat do przodu. Dobrze bedzie od razu
okresli¢ swoje posuniecia i cele na nastepne lata. Zanim wznowisz gre dobrze zapoznaj sie z
interfejsem i zrozum poszczegdlne opcje. Warto takze przejrzeé porady serwowane przez gre przy
kazdym uruchomieniu. Gdy juz bedziesz wiedziat, co masz przed soba nadejdzie czas zapoznania
sie ze swoim nowym imperium. Zapoznaj sie z mapaq i z relacjami wsrod sasiadéw. Kto jest
rywalem? Kto moze by¢ potencjalnym sprzymierzencem? Sprawdz, czy posiadasz jakies$
rdzenne prowincje na ziemiach wroga. Jesli tak, moga okazac sie dobrym celem poczatkowym.
Sprawdz czy w obrebie swojego panstwa nie masz rdzennych prowincji ktérego$ z sasiadéw. Jesli
masz, mozesz by¢ pewny, ze predzej czy pdzniej bedzie chciat je odzyskac i od razu warto sie tam
zabezpieczy¢é. Zapoznaj sie ze swoim stanem ekonomicznym. Jak bogaty jest kraj? Co
produkujesz? Czy masz w swoich granicach centrum handlu? Jesli masz duze rezerwy mozesz od
razu rozpoczgé¢ produkcje budynkéw lub dodatkowych Zzotnierzy. Z drugiej strony, jesli ledwo
przedziesz koniec z koricem, to moze warto rozwigzac¢ czes¢ wojsk, by zaoszczedzi¢? Zapoznaj sie
takze ze swoim monarchg i jego mocnymi i stabymi stronami. Sprawdz doktadnie religie w swoich
granicach oraz dostepne misje i decyzje. Te wszystkie czynniki powinny okresli¢ poczatkowy plan
dziatania. Wykorzystuj mocne strony swojego kroélestwa i staraj sie jak najszybciej wzmacniaé
stabe strony. Gdy zaplanujesz pierwsze ruchy i podejmiesz pierwsze decyzje, czas rozpoczac
zabawe i pozwoli¢ latom ptyngé.
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Dobry wtadca to potowa sukcesu

Jedna z gtéwnych zmian wprowadzonych w nowej odstonie Europy jest przerobienie zasad dziatania
i znaczenia krdla (lub innego wiadcy) na przebieg rozgrywki. Tradycyjnie zdolnosci wtadcy
okreslane sg przez 3 wyznaczniki — administracje, dyplomacje i militaryzm. Rzadzacy w kazdej z
tych dziedzin bedzie okreslany cyfrowo miedzy 0, a 6, gdzie 0 oznacza kompletnego kretyna, a 6
prawdziwego geniusza. Jest to jednak bardziej istotne, niz w poprzednich czesciach z racji
wprowadzenia nowych ,zasobéw”, tzw. Monrach Power. O ile w poprzednich czesciach wyzsze
statystyki kréla dodawaty wieksze lub mniejsze boosty do danej dziedziny, to w EU IV Monarch
Power przeklada sie bezposrednio na forme waluty wykorzystywana do poszczegéinych
akcji jak np. rozwijanie doktryn, czy technologii, a nawet stawianie budynkéw czy najmowanie
generatow. W zaleznosci od swojego poziomu monarcha bedzie generowat co miesigc okreslong
ilo$¢ punktow trzech rodzajéw. (tj. administracyjne, dyplomatyczne i militarne).
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Wprowadza to zupeilnie nowy smaczek do gry, a zarazem niesie za sobg wieksze
niebezpieczenstwo. Nawet bardzo silny i rozwiniety kraj moze nagle stana¢ oko w oko z wielkim
kryzysem, gdy nastepca tronu okaze sie kompletnie nieporadny. Moze sie réwniez okaza¢, ze nagle
bedziesz musiat o 180° zmieni¢ strategie, gdy geniusza militarnego zastgpi nieudolny militarnie
syn, ale za to wspaniaty dyplomata. Kazdy kraj ma réwniez bazowy przyrost punktéow MP w
zaleznos$ci od swojej grupy technologicznej. Grupy europejskie i islamskie majg 3 punkty na
miesigc. Grupy azjatyckie 2, a afrykanskie i amerykanskie 1 punkt.

Cho¢ generalnie przyrost MP jest wartoscig statg i niezalezng od takich czynnikéw jak bogactwo czy
wielko$¢ kraju, to w okreslonym stopniu mozesz prébowaé manipulowac jego wzrostem. Przede
wszystkim istnieje mozliwo$¢ zatrudniania doradcéw. Jednoczesnie jest to do$¢ droga zabawa, wiec
najefektywniej zatrudni¢ oferujgcego znizke doradce na czas potrzebny do wprowadzenia zmian,
jakich chcesz dokonac¢ i od razu zwolni¢ go, gdy nie planujesz na razie wiekszych zakupdw. Ponadto
podczas gry republikg za kazdym razem, gdy podczas wyborow wybierzesz te samg gtowe panstwa
wszystkiego jego statystyki pdjdq w gdére o 1. Minusem takiego manewru jest spadek wartosci
tradycji republikanskiej, ktéory moze doprowadzi¢ do rewolty i upadku demokracji. Rowniez grajac
monarchig istnieje ograniczona forma manipulacji. Jesli nastepca tronu okazuje sie byc
kompletnym beztalenciem, mozesz mianowa¢ go dowddcom wojskowym i specjalnie posytaé w
bitwe za bitwg, ktére z pewnoscig zostang przegrane, by doprowadzi¢ do jego szybkiej $mierci, a
tym samym uniemozliwi¢ mu kiedykolwiek objecie tronu. Oczywiscie jest to bardzo ekstremalne
rozwigzanie, polecane tylko w najbardziej drastycznych sytuacjach. Musisz sie liczy¢ z wszystkimi
nastepstwami $mierci nastepcy tronu, czyli chociazby spadkiem stabilnosci. Na koniec przyrost
monarch power mozna takze staraé¢ sie wzmacnia¢ poprzez losowe eventy, czesto w zamian za
pienigdze. Jesli bedziesz sobie w stanie poradzi¢ z takimi stratami, to oczywiscie jest to rozsadna
wymiana.
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