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UMOWA LICENCYJNA ELECTRONIC ARTS Z
UYTKOWNIKIEM KOCOWYM DOTYCZCA
APLIKACJI EA DOWNLOAD MANAGER
Niniejsza umowa licencyjna z uytkownikiem kocowym („Licencja”) stanowi porozumienie
pomidzy uytkownikiem a firm Electronic Arts Inc. („EA”). Niniejsza Licencja okrela warunki
korzystania z aplikacji i wszelkiego powizanego oprogramowania, dokumentacji,
aktualizacji oraz uaktualnie, które zastpuj lub uzupeniaj aplikacj, a które nie s
rozpowszechniane z oddzieln licencj (elementy te s zwane cznie „Aplikacj”).
Instalujc Aplikacj lub z niej korzystajc, uytkownik wyraa zgod na warunki niniejszej
Licencji. Jeeli uytkownik nie wyraa zgody na wszystkie warunki niniejszej Licencji, nie
powinien instalowa Aplikacji ani z niej korzysta. ZAINSTALOWANIE Aplikacji oznacza, e
uytkownik w peni akceptuje wszystkie WARUNKI i postanowienia niniejszej LICENCJI. 
1. Udzielenie licencji i warunki uytkowania. 

A. Udzielenie licencji. EA udziela uytkownikowi osobistej, niewycznej licencji na
zainstalowanie i uytkowanie Aplikacji do osobistych, niekomercyjnych celów w
sposób cakowicie zgodny z dalszymi postanowieniami niniejszej Licencji i wszelkiej
dokumentacji towarzyszcej. Zabronione jest korzystanie z Aplikacji w celach
komercyjnych. Uytkownikowi jednoznacznie zabrania si podlicencjonowania,
wypoyczania, wydzierawiania lub innego rodzaju rozpowszechniania Aplikacji bd
praw do uytkowania Aplikacji. Warunki niniejszej licencji zaczynaj obowizywa z chwil
rozpoczcia pobierania, instalowania lub innego uytkowania Aplikacji, za wygasaj z
wczeniejsz z nastpujcych chwil: chwil pozbycia si Aplikacji przez uytkownika lub
chwil uniewanienia niniejszej Licencji przez EA. 

B. Kopie. Uytkownik moe pobiera kopie Aplikacji z autoryzowanego róda w liczbie, jak
dopuszcza skadnik zarzdzania prawami cyfrowymi Aplikacji. Liczba kopii, któr wolno
pobra uytkownikowi w trakcie cigego okresu wyraonego liczb dni moe by
ograniczona. Uytkownik moe korzysta tylko z jednej kopii Aplikacji jednoczenie.
Uytkownikowi nie wolno udostpnia adnej kopii Aplikacji w sieci, w której mogoby jej
uywa wielu uytkowników jednoczenie. Uytkownikowi nie wolno udostpnia Aplikacji w
sieci, w której mogoby j pobiera wielu uytkowników. Wicej informacji o zarzdzaniu
prawami cyfrowymi dotyczcymi Aplikacji zawieraj warunki towarzyszce
rozpowszechnianiu Aplikacji. Licencja uytkownika wygasa natychmiastowo w razie
próby obejcia skadnika zarzdzania prawami cyfrowymi lub innych warunków majcych
zastosowanie do Aplikacji bd oprogramowania uzyskanego za pomoc Aplikacji.

C. Weryfikacja wanoci licencji. Aplikacja musi sprawdza wano licencji okrelonych
produktów rozpowszechnianych przez EA. Uytkownik przyjmuje do wiadomoci i
akceptuje, e Aplikacja moe automatycznie weryfikowa wano praw licencyjnych do
niektórych lub wszystkich produktów EA bez oddzielnego powiadamiania uytkownika.
Oznacza to, e w celu uywania Aplikacji i okrelonych produktów EA uytkownik musi
pozostawi Aplikacj zainstalowan na komputerze i zachowa poczenie z Internetem.
Uytkownik przyjmuje do wiadomoci i akceptuje, e Aplikacja moe uywa informacji
dotyczcych komputera i uytkowania Aplikacji przez uytkownika w celu weryfikowania
wanoci praw licencyjnych uytkownika oraz w celu aktualizowania Aplikacji. EA moe
wykorzystywa takie informacje do ulepszania oferowanych produktów i usug oraz
ujawnia je w tym celu innym stronom, ale w formie, która nie identyfikuje konkretnego
uytkownika. Uytkownik akceptuje równie, e Aplikacja moe automatycznie pobiera i
instalowa aktualizacje uznane przez EA za niezbdne. Uytkownik przyjmuje do
wiadomoci, e wszelkie zobowizania EA dotyczce pomocy technicznej dla poprzednich
wersji mog wygasn z chwil udostpnienia aktualizacji.
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D. Zastrzeenia i ograniczenie praw. Aplikacja jest licencjonowana, a nie
sprzedawana i uytkownik moe jej uywa tylko na warunkach niniejszej Licencji. Z
wyjtkiem licencji jednoznacznie udzielonych w niniejszym dokumencie, EA
zastrzega sobie wszelkie prawa, tytuy i udziay dotyczce Aplikacji i wszelkiego
oprogramowania dostarczanego za pomoc Aplikacji (wliczajc w to wszystkie
postaci, fabu, obrazy, zdjcia, animacje, filmy, muzyk, tekst) oraz wszelkie zwizane
z nimi prawa autorskie, znaki towarowe oraz inne prawa wasnoci intelektualnej.
Niniejsza Licencja jest ograniczona do praw wasnoci intelektualnej EA i jej
licencjodawców dotyczcych Aplikacji i nie dotyczy adnych praw do innych
patentów lub wasnoci intelektualnej. Z wyjtkiem przypadków dozwolonych przez
obowizujce prawo i wycznie w takim zakresie, uytkownikowi nie wolno w aden
sposób dekompilowa, dezasemblowa ani dokonywa inynierii wstecznej Aplikacji,
ani zmienia, modyfikowa, rozszerza lub tworzy dzie pochodnych od tej Aplikacji.
Uytkownikowi nie wolno usuwa, zmienia ani przesania adnych informacji
identyfikacyjnych produktu, informacji o prawach autorskich ani innych prawach
wasnoci intelektualnej w Aplikacji, ani adnym oprogramowaniu dostarczanym za
pomoc Aplikacji. 

2. Zgoda na wykorzystanie informacji. Uytkownik akceptuje, e EA moe zbiera,
wykorzystywa, przechowywa i przesya informacje techniczne i pokrewne
identyfikujce komputer uytkownika (cznie z adresem IP), system operacyjny oraz
oprogramowanie i urzdzenia peryferyjne; informacje te mog by zbierane co pewien
czas w celu zapewniania uytkownikowi aktualizacji oprogramowania, dynamicznego
dostarczania treci, wiadczenia pomocy technicznej dotyczcej produktu oraz innych
usug, cznie z gr online. EA moe równie wykorzysta te informacje w postaci zbiorczej,
w formie, która nie identyfikuje konkretnego uytkownika, celem ulepszenia
oferowanych produktów i usug. Moemy te dzieli si anonimowymi danymi zbiorczymi
z firmami trzecimi, które wiadcz dla nas usugi. JELI UYTKOWNIK NIE ZGADZA SI NA
ZBIERANIE, UYWANIE, PRZECHOWYWANIE, PRZESYANIE LUB PRZEDSTAWIANIE
PRZEZ EA DANYCH OPISANYCH W TEJ SEKCJI, NIE POWINIEN INSTALOWA ANI
UYWA APLIKACJI.

3. Zgoda na publiczne przedstawienie informacji. Gdy uytkownik uywa Aplikacji w
trybie online, EA i jej podmioty powizane mog take zbiera, wykorzystywa,
przechowywa, przesya i publicznie przedstawia dane statystyczne dotyczce
rozgrywki (cznie z wynikami, rankingami i osigniciami) lub identyfikowa treci tworzone
i udostpniane innym graczom przez uytkownika. Dane umoliwiajce identyfikacj
uytkownika s zbierane, wykorzystywane, przechowywane i przesyane zgodnie z
zasadami ochrony danych osobowych EA, dostpnymi pod adresem
http://privacy.ea.com.

4. Wyganicie Licencji. Niniejsza Licencja pozostaje w mocy a do wyganicia. Prawa
uytkownika wynikajce z niniejszej Licencji wygasaj bezzwocznie i automatycznie bez
adnego powiadomienia od EA w przypadku (i) niedotrzymania któregokolwiek z
warunków i postanowie niniejszej Licencji przez uytkownika, lub (ii) wstrzymania
obsugi Aplikacji przez EA. Natychmiast po wyganiciu licencji uytkownik musi
zaprzesta wszelkiego uytkowania Aplikacji i zniszczy wszystkie kopie Aplikacji
znajdujce si w posiadaniu lub pod kontrol uytkownika. Wyganicie licencji nie
ogranicza adnych innych praw EA ani rodków prawnych lub odszkodowawczych.
Punkty 2-10 niniejszej Licencji w adnym wypadku nie wygasaj wraz z rozwizaniem lub
wyganiciem niniejszej Licencji. 

http://privacy.ea.com
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5. Wyczenie odpowiedzialnoci z tytuu gwarancji. W NAJWIKSZYM ZAKRESIE
DOPUSZCZALNYM PRZEZ OBOWIZUJCE PRAWO, APLIKACJA JEST
DOSTARCZANA UYTKOWNIKOWI W STANIE „W JAKIM JEST”, ZE WSZYSTKIMI
USTERKAMI, BEZ GWARANCJI JAKIEGOKOLWIEK RODZAJU, A UYTKOWNIK
KORZYSTA Z APLIKACJI WYCZNIE NA WASNE RYZYKO. CAE RYZYKO DOTYCZCE
ZADOWALAJCEJ JAKOCI I DZIAANIA SPOCZYWA NA UYTKOWNIKU. EA I
LICENCJODAWCY EA (WSPÓLNIE NAZYWANI „EA” NA POTRZEBY TEGO PUNKTU
I PUNKTU 6) NIE UDZIELAJ I NINIEJSZYM ODMAWIAJ UDZIELENIA
JAKICHKOLWIEK JEDNOZNACZNYCH, DOROZUMIANYCH BD USTAWOWYCH
GWARANCJI, W TYM DOROZUMIANYCH GWARANCJI POKUPNOCI, GWARANCJI
ZADOWALAJCEJ JAKOCI, PRZYDATNOCI DO OKRELONEGO CELU,
NIENARUSZALNOCI PRAW OSÓB TRZECICH ORAZ GWARANCJI (O ILE TAKIE S)
WYNIKAJCYCH Z PROWADZENIA DZIAALNOCI, PRAWA ZWYCZAJOWEGO LUB
PRAKTYKI BIZNESOWEJ. EA NIE GWARANTUJE ZADOWOLENIA Z APLIKACJI,
SPENIENIA WYMAGA UYTKOWNIKA, NIEPRZERWANEGO I WOLNEGO OD BDÓW
FUNKCJONOWANIA APLIKACJI I JEJ KOMPATYBILNOCI Z OPROGRAMOWANIEM
FIRM TRZECICH ORAZ POPRAWIENIA JAKICHKOLWIEK BDÓW W APLIKACJI.
ADNE ZAPEWNIENIA W FORMIE USTNEJ CZY PISEMNEJ DOSTARCZONE PRZEZ
EA LUB JEJ AUTORYZOWANEGO PRZEDSTAWICIELA NIE S FORM GWARANCJI.
NIEKTÓRE SYSTEMY PRAWNE NIE DOPUSZCZAJ WYCZENIA LUB OGRANICZE
DOROZUMIANYCH GWARANCJI BD OGRANICZENIA USTAWOWYCH PRAW
KONSUMENTA, ZATEM POWYSZE WYJTKI I OGRANICZENIA MOG CAKOWICIE LUB
CZCIOWO NIE DOTYCZY UYTKOWNIKA.

6. Ograniczenie odpowiedzialnoci. W MAKSYMALNYM ZAKRESIE DOPUSZCZALNYM
PRZEZ PRAWO EA W ADNYM WYPADKU NIE PONOSI ODPOWIEDZIALNOCI
WOBEC UYTKOWNIKA ZA ODNIESIONE OBRAENIA, SZKODY MATERIALNE, UTRAT
ZYSKÓW, KOSZT ZASTPIENIA TOWARÓW I USUG ANI ADN FORM SZKÓD
POREDNICH, SPECJALNYCH, UBOCZNYCH, WTÓRNYCH I KARALNYCH, KTÓRE
MOG POWSTA W KONSEKWENCJI LUB W ZWIZKU Z T LICENCJ LUB APLIKACJ,
BEZ WZGLDU NA TO, CZY WYNIKAJ Z DELIKTU (WLICZAJC W TO ZANIEDBANIE),
UMOWY, CZY ODPOWIEDZIALNOCI BEZPOREDNIEJ ORAZ BEZ WZGLDU NA TO,
CZY EA WIEDZIAA O MOLIWOCI ICH WYSTPIENIA. NIEKTÓRE SYSTEMY PRAWNE
NIE DOPUSZCZAJ OGRANICZENIA ODPOWIEDZIALNOCI PRAWNEJ ZA MIER,
OBRAENIA CIELESNE, OSZUKACZE INTERPRETACJE LUB PEWNE ZAMIERZONE
BD WYNIKAJCE Z ZANIEDBANIA DZIAANIA LUB NARUSZENIA OKRELONYCH
PRAW BD OGRANICZENIA STRAT UBOCZNYCH LUB WTÓRNYCH, ZATEM
POWYSZE WYJTKI I OGRANICZENIA MOG CAKOWICIE LUB CZCIOWO NIE
DOTYCZY UYTKOWNIKA. Cakowita odpowiedzialno EA za wszelkie szkody (z
wyjtkiem odpowiedzialnoci wymaganej przez stosowne prawo) nie moe w adnej
sytuacji przekroczy kwoty faktycznie zapaconej przez uytkownika za Aplikacj. 

7. Ograniczenie odpowiedzialnoci to istotny prawnie warunek niniejszej Licencji.
Uytkownik zgadza si, e klauzule ograniczajce odpowiedzialno stanowi integraln cz
postanowie Licencji. Powysze ograniczenia odpowiedzialnoci maj zastosowanie
nawet w przypadku nieegzekwowalnoci postanowie niniejszej Licencji zgodnie z ich
zasadniczym celem. 

8. Rozczno i zachowanie wanoci warunków. Jeeli którykolwiek z warunków niniejszej
Licencji jest nielegalny lub nie ma mocy prawnej, pozostae warunki zostaj zmienione
tak, aby uzyska efekt jak najbardziej zbliony do pierwotnych warunków, a wszystkie
inne postanowienia Licencji pozostaj w mocy. 
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9. Ograniczenie praw instytucji rzdowych w Stanach Zjednoczonych. Poniszy zapis
dotyczy uytkowników zatrudnionych w instytucjach rzdowych Stanów Zjednoczonych.
Oprogramowanie dostarczone wraz z niniejsz Licencj zostao wykonane kosztem
wasnym, zgodnie z zapisem w FAR, sekcja 2.101, DFARS, sekcja 252.227-7014(a)(1) oraz
DFARS, sekcja 252.227-7015 (lub w jakimkolwiek odpowiedniku lub póniejszym przepisie
wydanym przez agencj) i stanowi „przedmioty handlowe”, „komercyjne oprogramowanie
komputerowe” i/lub „dokumentacj komercyjnego oprogramowania komputerowego”.
Zgodnie z DFARS, sekcja 227.7202 oraz FAR, sekcja 12.212 i w maksymalnym zakresie
wymaganym przez prawo federalne Stanów Zjednoczonych, minimalne ograniczone
prawa przewidziane w FAR, sekcja 52.227-19 (lub dowolnym równowanym lub
póniejszym przepisie wydanym przez agencj), wszelkie wykorzystanie, modyfikacje,
reprodukcje, publikacje, pokazy, upublicznienie i rozpowszechnianie przez rzd Stanów
Zjednoczonych lub dla niego podlega wycznie niniejszej Licencji i jest zabronione, z
wyjtkiem sytuacji jednoznacznie dozwolonych przez Licencj.

10. Nawizka. Uytkownik potwierdza, e naruszenie postanowie niniejszej Licencji moe
spowodowa nieodwracaln szkod dla EA, której warto przekracza odszkodowanie
pienine, a wówczas EA moe wystpi o nawizk ponad jakiekolwiek odszkodowania
wypacone na podstawie niniejszej Licencji lub przepisów prawnych.

11. Obowizujce prawo. Niniejsza Licencja podlega przepisom i bdzie interpretowana (bez
wzgldu na zasady sprzecznoci lub wyboru prawa) zgodnie z przepisami prawa stanu
Kalifornia, majcymi zastosowanie do umów zawartych i wykonywanych w caoci w
Kalifornii pomidzy mieszkacami tego stanu. Z wyjtkiem jednoznacznego i pisemnego
odstpienia EA od praw na potrzeby danej sprawy lub w przypadku niezgodnoci z
prawem lokalnym, jedynym i wycznym miejscem rozstrzygania sporów wynikajcych z
niniejszej umowy bd sdy stanu Kalifornia oraz sdy federalne, których jurysdykcj jest
objta siedziba gówna EA. Obie strony zgadzaj si podda jurysdykcji tych sdów i
stwierdzaj, e proces moe odbywa si zgodnie z procedurami dostarczania powiadomie
i ogólnymi procedurami okrelonymi przez prawo stanu Kalifornia lub prawo federalne.
Strony wyraaj zgod na to, aby Konwencja Narodów Zjednoczonych o umowach
midzynarodowej sprzeday towarów (Wiede, 1980) nie miaa zastosowania do niniejszej
Licencji ani do adnego sporu lub transakcji wynikajcych z niniejszej Licencji.

12. Eksport. Uytkownik zobowizuje si przestrzega przepisów eksportowych Stanów
Zjednoczonych oraz innych obowizujcych przepisów regulujcych eksport i zgadza si
nie przesya Aplikacji obcokrajowcom lub za granic do miejsc zabronionych
przepisami, bez uprzedniego uzyskania zezwole i spenienia niezbdnych wymogów
rzdowych. Niniejszym uytkownik potwierdza, e nie jest podmiotem, z którym na mocy
stosownych praw EA ma zakaz prowadzenia transakcji handlowych.

13. Uwagi stron trzecich. Adobe® Flash® Player. Copyright © 1996 – 2006 Adobe
Systems Incorporated. Wszelkie prawa zastrzeone. Produkt chroniony patentem USA
nr 6 879 327; zgoszone patenty w Stanach Zjednoczonych i innych krajach. Adobe i
Flash s znakami towarowymi lub zastrzeonymi znakami towarowymi w Stanach
Zjednoczonych i/lub innych krajach.

14. Cao umowy. Niniejsza Licencja stanowi pen tre umowy midzy uytkownikiem a EA w
odniesieniu do Aplikacji i zastpuje wszelkie wczeniejsze lub obecne porozumienia w
tej kwestii. adna poprawka ani zmiana niniejszej Licencji nie bdzie wica, o ile nie
zostanie sporzdzona na pimie i podpisana przez EA. Niewykorzystanie lub opónione
wykorzystanie przez którkolwiek ze stron praw wynikajcych z niniejszej Licencji nie
oznacza zrzeczenia si tych praw, a jednorazowe bd czciowe skorzystanie z
jakiegokolwiek prawa nie wyczy moliwoci korzystania z tych praw w przyszoci. W
przypadku sprzecznoci pomidzy warunkami tej Licencji a warunkami zakupu lub
innymi postanowieniami, decydujce s postanowienia niniejszej Licencji.



Ostrzeenie przed epilepsj (padaczk)
Prosimy przeczyta przed uruchomieniem gry lub pozwoleniem dziecku na jej
uruchomienie.
Niektóre osoby naraone na dziaanie migajcego wiata lub pewnych jego naturalnych
kombinacji mog dozna ataku padaczkowego lub utraty przytomnoci. Powodem
wystpienia tego ataku lub utraty przytomnoci moe by midzy innymi ogldanie telewizji lub
uytkowanie niektórych gier komputerowych. Takie przypadoci mog wystpi równie u osób,
u których nigdy wczeniej nie rozpoznano padaczki, lub które nigdy wczeniej nie doznay
ataków padaczkowych. Jeeli u uytkownika (lub kogo z jego rodziny) wystpiy kiedykolwiek
objawy padaczki (ataki padaczkowe lub nage utraty przytomnoci) spowodowane
migotaniem wiata, przed rozpoczciem gry naley zasign porady lekarza. 
Zaleca si, aby rodzice nadzorowali dzieci bawice si grami komputerowymi. Gdyby u
uytkownika lub jego dziecka wystpiy podczas gry którekolwiek z nastpujcych objawów:
zawroty gowy, zaburzenia wzroku, skurcze mini oczu lub innych mini, utrata przytomnoci,
zaburzenia bdnika, jakiekolwiek mimowolne odruchy lub drgawki, naley NATYCHMIAST
przerwa gr i skonsultowa si z lekarzem.

W czasie gry naley zachowa nastpujce rodki ostronoci
• Nie siadaj zbyt blisko ekranu. Usid w takiej odlegoci, na jak pozwala dugo kabli.
• O ile to moliwe, graj na niezbyt duym ekranie.
• Staraj si nie gra, jeli odczuwasz zmczenie lub senno.
• Upewnij si, e pomieszczenie, w którym grasz, jest dobrze owietlone.
• Odpoczywaj co najmniej 10 do 15 minut na kad godzin gry.
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Instalacja gry
Uwaga: Informacje na temat wymaga systemowych mona znale w witrynie
www.ea.pl.

Instalacja (wersja pytowa):
Aby zainstalowa gr, umie pyt w napdzie i postpuj zgodnie z instrukcjami pojawiajcymi si
na ekranie.
Jeli menu automatycznego uruchamiania nie zostanie wywietlone, naley uruchomi plik
instalacyjny rcznie. W systemach Windows® 7, Windows® XP oraz Windows Vista®
naley klikn menu Start, wybra opcj Uruchom, wpisa w wywietlonym oknie
D:\AutoRun.exe i klikn przycisk OK. Liter D: naley zastpi liter przypisan do napdu
CD/DVD-ROM.
Po zainstalowaniu gry mona j uruchomi z menu automatycznego uruchamiania pyty lub z
folderu umieszczonego w menu Start.

Instalacja (gry zakupione przez EA Store)
Uwaga: Jeli chcesz uzyska wicej informacji na temat zakupu wersji cyfrowej gry EA,
odwied stron: www.eastore.pl i kliknij odnonik do Centrum Pomocy.

Po pobraniu gry przez program EA Download Manager pojawi si ikona instalacji. Kliknij j
i postpuj zgodnie z instrukcjami na ekranie.
Gdy proces instalacji zakoczy si, uruchom gr bezporednio z programu EA Download
Manager.

Uwaga: Jeli po zakupieniu gry chcesz j zainstalowa na innym komputerze, najpierw
pobierz i zainstaluj na nim program EA Download Manager, a nastpnie uruchom
aplikacj i zaloguj si na swoje konto EA. Wybierz tytu gry na wywietlonej licie i kliknij
przycisk Start, aby pobra gr

Instalacja (gry zakupione w sklepach internetowych
firm trzecich):
Skontaktuj si z dystrybutorem cyfrowym, od którego kupiona zostaa gra, aby uzyska
informacje na temat jej instalacji bd pobrania oraz instalacji kolejnego egzemplarza.

http://www.ea.pl
http://www.eastore.pl
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Uruchamianie gry
Rozpoczcie gry:
W Windows Vista i Windows 7 naley wybra menu Start > Gry, a w starszych wersjach
Windows menu Start > Programs (lub Wszystkie programy). (Uytkownicy EA Store
musz uruchomi program EA Download Manager).

Uwaga: W klasycznym menu Start systemu Windows Vista gry znajduj si w menu
Start > Programy > Gry > Eksplorator gier.



Wprowadzenie
Nadesz∏a pora, by zostaç burmistrzem.
Czy masz ambicje stworzenia wielkiej metropolii, w której drapacze chmur wyrastajà na
ka˝dym kroku, czy te˝ posiadasz estetycznà wra˝liwoÊç, dzi´ki której Twoje miasto b´dzie
rozkoszà dla oka? Lubisz igraç ze skomplikowanym Êwiatem – tutaj poszerzyç koryto rze-
ki, tam podnieÊç stawk´ podatku – i obserwowaç, jaki wp∏yw Twoja dzia∏alnoÊç wywiera na
mieszkaƒcach? A mo˝e wolisz wyjÊç na ulice do prostych Simów i wykonywaç zadania,
podczas których z hukiem przemierzysz autostrady we wn´trzu czo∏gu? Niezale˝nie od te-
go, czy chcesz byç niczym bóg, czy jak zwyk∏y Êmiertelnik, SimCity™ 4: Deluxe Edition ofe-
ruje Ci nieskoƒczone mo˝liwoÊci wznoszenia (i niszczenia) wymarzonej aglomeracji!
SimCity™ 4: Deluxe Edition zapewni Ci pot´g´ rozciàgajàcà si´ od niemal boskiej mocy
kszta∏towania ∏aƒcuchów górskich do regulowania poziomów finansowania miejscowych
szkó∏ podstawowych. Masz kaprys, by dany Sim „doje˝d˝a∏” do pracy na ˝abiej lasce?
Twoja wola b´dzie rozkazem. Mo˝esz stworzyç niedost´pne górskie gniazdo nowocze-
snego przemys∏u lub gwarne miejskie centrum przemys∏owe. W grze SimCity™ 4: Deluxe
Edition, mo˝esz nawet po∏àczyç dwa miasta w celu dzielenia si´ miejscami zatrudnienia,
towarami i us∏ugami. Niezale˝nie od tego, czy wykorzystasz swà pomys∏owoÊç do budo-
wania niezale˝nych miast, czy te˝ wolisz daç Simom szerszà perspektyw´ ˝yciowà w po-
∏àczonych miejscowoÊciach, musisz stworzyç ze swego Êwiata miejsce prosperujàce,
w którym wielu Simów pragn´∏oby zamieszkaç. Zadanie to mo˝e byç trudne, lecz nie
martw si´. JeÊli rozwój wydarzeƒ w Twoim mieÊcie przyprawi Ci´ o frustracj´, zawsze mo-
˝esz zes∏aç na nie deszcze meteorytów.
Skàd b´dziesz wiedzieç, czy jesteÊ dobrym burmistrzem? Masz do swej dyspozycji niezli-
czone êród∏a informacji. Statystycy Twojego miasta b´dà niestrudzenie zaopatrywaç Ci´
w dane, wykresy i raporty, dzi´ki którym mo˝na ustawicznie trzymaç r´k´ na pulsie miasta.
Dzi´ki tym informacjom dowiesz si´, w których zakàtkach panoszy si´ przest´pczoÊç, gdzie
mieszkajà najlepiej wykszta∏ceni Simowie i które drogi sà najbardziej zat∏oczone. To jednak
nie wszystko. W SimCity™ 4: Deluxe Edition Twoi Simowie mogà kontaktowaç si´ z Tobà
bezpoÊrednio, przekazujàc swoje uwagi i spostrze˝enia na temat skutecznoÊci Twojego za-
rzàdzania. JeÊli jesteÊ burmistrzem naprawd´ otwartym na propozycje, mo˝esz rozmawiaç
z Simami, którzy spacerujà ulicami Twojego miasta. Opinie przechodniów Ci nie wystarcza-
jà? Chcesz mieç jeszcze wi´kszy wp∏yw na ˝ycie Simów? Zaimportuj swoich ulubionych Si-
mów z The Sims™ i uczyƒ z nich mieszkaƒców swojego miasta! JeÊli spod Twojej r´ki nie
wyszed∏ jeszcze ˝aden Sim, do∏àczyliÊmy do gry kilka postaci, którymi mo˝esz kierowaç
i obserwowaç ich ˝ycie codzienne. Wybierz im samochody, trasy dojazdu do pracy, miejsca
zamieszkania. Twoi Simowie b´dà narzekaç, gdy podniesiesz podatki. JeÊli b´dà mieszkaç
przy êródle niekontrolowanych zanieczyszczeƒ, pochorujà si´. JeÊli nie zdo∏ajà znaleêç pra-
cy, wyprowadzà si´ z Twojego miasta! W idealnym mieÊcie Simowie b´dà si´ ci´˝ko mozo-
liç, umieraç cicho w podesz∏ym wieku i przekazywaç pa∏eczk´ nast´pnemu pokoleniu.
Chcesz jeszcze bardziej bezpoÊredniego kontaktu z krwiobiegiem swego miasta? Trudno
Ci´ zadowoliç, burmistrzu, ale nie ma sprawy. Masz teraz do dyspozycji mo˝liwoÊci budo-
wy sieci transportowych o rosnàcym stopniu z∏o˝onoÊci i ró˝norodnoÊci – zapewniajàc
miastu arterie s∏u˝àce handlowi i produktywnoÊci. JeÊli tylko pozwolisz, by nat´˝enie ru-
chu ulicznego wymkn´∏o si´ spod kontroli, na ulicach zacznà si´ pi´trzyç samochodowe
wraki! Co ciekawe, burmistrzu, Ty równie˝ mo˝esz mieç w tym swój udzia∏. W SimCity™ 4:
Deluxe Edition’s pojawia si´ ca∏kiem nowa funkcja Ty prowadzisz, dzi´ki której mo˝esz po-
dejmowaç si´ wykonania zadaƒ, majàcych na celu popraw´ warunków ˝ycia obywateli,
ale tak˝e spowodowanie wi´kszego zam´tu. Wszystko to dzi´ki pojazdom, które b´dziesz
prowadziç po ulicach, zbiornikach wodnych lub w powietrzu. 
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Czy dowieziesz Jank´ na czas do szpitala, by lekarze zdà˝yli przeszczepiç jej serce, czy
te˝ pomo˝esz niegodziwemu drowi Vu zrealizowaç spisek zmierzajàcy do rozlania tok-
sycznego szlamu na przedmieÊciach? Wykonuj swoje misje, burmistrzu, a b´dziesz otrzy-
mywaç nagrody.
Zostaƒ burmistrzem-pracusiem, burmistrzem skorumpowanym lub burmistrzem, który
sprowadza ca∏e z∏o tego Êwiata na g∏owy biednych, zaskoczonych Simów. Niezale˝nie od
Twoich priorytetów, ka˝da podj´ta decyzja b´dzie mieç d∏ugotrwa∏y wp∏yw na tworzonà
przez Ciebie spo∏ecznoÊç. Zapoznaj si´ z tajnikami bycia burmistrzem dzi´ki serii nowych
samouczków umieszczonych w grze i wybierz odpowiedni z trzech poziomów trudnoÊci.
Sztuk´ wznoszenia miast mo˝esz opanowaç w mgnieniu oka, a wtedy jedynà granicà b´-
dzie Twoja wyobraênia. Wybrano Ci´ na burmistrza. Do dzie∏a!

Jak zaczàç: porady dla poczàtkujàcych
burmistrzów
Nowy w mieÊcie?
Niniejszy rozdzia∏ stanowi szybkie wprowadzenie do sztuki bycia burmistrzem. JeÊli pierw-
szy raz zasiadasz w fotelu najwy˝szego urz´dnika miejskiego, poni˝sze informacje pomo-
gà Ci stanàç mocno na burmistrzowskich nogach. JeÊli jesteÊ doÊwiadczonym biuralistà,
wykorzystaj te wiadomoÊci do szybkiego odÊwie˝enia pami´ci w celu stworzenia Êwietla-
nej przysz∏oÊci dla rodzàcego si´ miasta.

Co trzeba wiedzieç od poczàtku?
Przedstawione poni˝ej etapy pomogà Ci w za∏o˝eniu miasta i wprawieniu go w ruch.

Wybierz miejsce dla swego miasta.
Kliknij dwukrotnie na niezabudowanym kwadracie w regionie, który przypadnie Ci do gustu.

Za∏ó˝ miasto.
WznieÊ góry i sprowadê wody, przekszta∏cajàc teren w danym miejscu, albo po prostu za-
cznij wznosiç budynki. Gdy b´dziesz gotów do za∏o˝enia miasta, kliknij na przycisku try-
bu burmistrza. Wpisz nazw´ swojego miasta oraz personalia burmistrza i wybierz niski po-
ziom trudnoÊci. Nast´pnie kliknij na przycisku ZA¸Ó˚ MIASTO.

Pod∏àcz pràd.
Z menu budowy systemów energetycznych wybierz elektrowni´ w´glowà. UmieÊç jà na
skraju miasta, aby zanieczyszcza∏a mniejszà jego cz´Êç. Elektrownia w´glowa jest tanim
êród∏em energii, ale ma∏o przyjaznym dla Êrodowiska.

Dodaj przemys∏.
Z menu strefy przemys∏owej wybierz stref´ o Êrednim zag´szczeniu. WykreÊl stref´ prze-
mys∏owà w taki sposób, by styka∏a si´ z elektrownià. Budynki przemys∏owe stanowià miej-
sca pracy dla Simów.

Zostaƒ budowniczym domostw.
Z menu strefy mieszkalnej wybierz stref´ o niskim zag´szczeniu. Strefy o niskim zag´sz-
czeniu sà taƒsze ni˝ te o zag´szczeniu Êrednim i wysokim, a obiekty w∏aÊciwe dla wi´k-
szego zag´szczenia i tak nie powstanà, dopóki zaludnienie miasta nie b´dzie odpowied-
nie. WykreÊl stref´ mieszkalnà w niewielkiej odleg∏oÊci od elektrowni i strefy przemys∏o-
wej. Warto lokowaç domy mieszkalne z daleka od elektrowni i zak∏adów przemys∏owych,
by zminimalizowaç wp∏yw zanieczyszczenia.



Daj Simom drogi.
Z menu budowy dróg wybierz drog´ i wykreÊl drog´ ∏àczàcà stref´ mieszkalnà i przemy-
s∏owà, aby Simowie mogli dotrzeç do pracy i wróciç do domu. Drogi majà wy˝szà prze-
pustowoÊç i dozwolonà pr´dkoÊç ni˝ ulice, które powstajà automatycznie podczas two-
rzenia stref.

Dodaj handel.
Z menu strefy handlowej wybierz stref´ o niskim zag´szczeniu. WykreÊl stref´ handlowà
mi´dzy strefà mieszkalnà a przemys∏owà w taki sposób, by wszystkie strefy by∏ ze sobà
po∏àczone. ElektrycznoÊç jest przekazywana przez strefy, wi´c teraz wszystkie strefy po-
winny byç zaopatrzone w energi´. Pami´taj o tym, by zawsze wyznaczaç tylko potrzebne
strefy. Wskaênik zapotrzebowania MHP poinformuje Ci´, kiedy trzeba b´dzie wyznaczyç
wi´kszà stref´ handlowà.

Pilnuj bud˝etu.
Twoim g∏ównym êród∏em dochodu sà podatki. W ciàgu kilku lat od narodzin miasta mu-
sisz doprowadziç do zwi´kszenia liczby ludnoÊci i zaczàç zarabiaç wi´cej simoleonów, ni˝
b´dziesz wydawaç. Mo˝esz w tym celu manipulowaç stawkami podatkowymi, lecz jeÊli
podatki b´dà zbyt wysokie, atrakcyjnoÊç Twego miasta spadnie, poniewa˝ ludzie zostanà
odstraszeni przez Twojà pazernoÊç.

Obserwuj zapotrzebowanie MHP.
Wskaênik zapotrzebowania na strefy mieszkalne, handlowe i przemys∏owe (MHP) informu-
je, które strefy nale˝y w danym momencie dodawaç, by miasto si´ rozrasta∏o. Klikni´cie na
odpowiednim wskaêniku udost´pni dodatkowe informacje na temat zapotrzebowania.

Sprawdzaj atrakcyjnoÊç na widoku danych.
Widok danych atrakcyjnoÊci umo˝liwia ustalenie, gdzie rozmieszczaç poszczególne strefy. Je-
Êli stworzysz stref´ w nieatrakcyjnym miejscu, nie oczekuj, ˝e pojawià si´ tam jakieÊ budynki.

Skracaj czasy dojazdu.
JeÊli widzisz wypadki na ulicach, Twój doradca motoryzacyjny narzeka na korki, a Twoi Si-
mowie marudzà, ˝e ci´˝ko im doje˝d˝aç do pracy, pora pomyÊleç o usprawnieniu syste-
mu komunikacyjnego. Przekszta∏ç ulice w drogi, drogi w aleje i aleje w autostrady. Warto
te˝ zastanowiç si´ nad budowà systemu komunikacji miejskiej: autobusowej, kolejowej,
metra lub promów.

Ucz i kuruj.
Zbuduj szko∏´ podstawowà i poradni´ w obr´bie lub w pobli˝u stref mieszkalnych i zadbaj
o ich odpowiednie finansowanie, by mog∏y s∏u˝yç ludnoÊci.

Ogieƒ zwalczaj...
Wybuduj remiz´ stra˝ackà, gdy tylko wybuchnie pierwszy po˝ar.

WyÊlij policj´ na ulice.
Gdy Twój doradca ds. bezpieczeƒstwa publicznego zacznie narzekaç na przest´pczoÊç,
wybuduj komisariat.

Sprzàtaj po sobie i nie tylko.
Wyznaczenie strefy wysypiska (oczywiÊcie z dala od strefy mieszkalnej i handlowej) u∏a-
twia utrzymanie porzàdku na ulicach i uÊmiechu na twarzach schludnych Simów.

¸àcz si´ z sàsiadami.
Wybuduj po∏àczenia z miastami sàsiednimi, doprowadzajàc drogi od stref przemys∏owych
do poszczególnych kraw´dzi mapy. Po∏àczenia przyspieszajà rozwój przemys∏u.
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Si´gnij niebios.
Gdy osiàgniesz przyzwoity dochód i sporà liczb´ ludnoÊci (zdecydowanie powy˝ej 1000
mieszkaƒców), dodaj strefy o wy˝szym zag´szczeniu (M, H i P) oraz wodociàgi (rury
i pompy), by zach´ciç do wznoszenia wi´kszych i bogatszych obiektów.

Gdzie mo˝na dowiedzieç si´ wi´cej?
Powy˝sze informacje powinny wystarczyç na poczàtek. Strategiczne podpowiedzi znaj-
dziesz te˝ rozsiane po niniejszej instrukcji. Pami´taj jednak, ˝e ka˝dy burmistrz ma w∏a-
sny styl zarzàdzania. Gdy zaznajomisz si´ lepiej z procesem budowania miast, opracujesz
w∏asne strategie. Mo˝liwoÊci eksperymentowania sà nieograniczone.
Poni˝sze zasoby u∏atwià Ci rozwijanie burmistrzowskich umiej´tnoÊci:
Doradcy Grupa zapaleƒców, którzy zapewnià Ci powa˝ne wsparcie w trakcie

wznoszenia miasta. Korzystaj z ich rad, ale uwa˝aj! Doradcy cz´sto zwra-
cajà uwag´ przede wszystkim na potrzeby zwiàzane z w∏asnà dziedzinà
i nie dostrzegajà ca∏okszta∏tu sytuacji.

Samouczki Samouczki „Na dobry poczàtek”, „Przekszta∏canie terenu”, „Zarabianie”,
„Wielkie miasto” i „Godzina szczytu” umo˝liwià Ci zaznajomienie si´
z podstawowymi i bardziej zaawansowanymi aspektami SimCity™ 4:
Deluxe Edition.

SimCity.com Wystarczy kliknàç. Znajdziesz tu przydatne rady i podpowiedzi oraz mo˝-
liwoÊci dzielenia si´ swymi k∏opotami i odkryciami z innymi burmistrzami.

Przewodnik po grze SimCity™ 4: Deluxe Edition
Niektórzy ze Êwie˝o wybranych burmistrzów zechcà pewnie przejÊç od razu do rzeczy
i pewnie chwyciç administracyjne wodze. Inni z kolei docenià objaÊnienie zagadnieƒ zwià-
zanych z personelem i zasobami, gdy˝ informacje te mogà u∏atwiç sprawowanie obowiàz-
ków burmistrza. Na nast´pnych stronach znajdziesz pe∏ny opis wszystkich Êrodków i ele-
mentów gry, które b´dziesz mieç do swej dyspozycji. DoÊwiadczeni burmistrzowie mogà
rzuciç okiem na list´ nowych elementów lub odÊwie˝yç sobie wiedz´ o niektórych aspek-
tach burmistrzowania.

Regiony

Podstawowe wiadomoÊci o regionach
Region to zestaw miast, które mogà byç po∏àczone i wspó∏pracowaç ze sobà. Twoi Simo-
wie mogà mieszkaç w jednym mieÊcie, a pracowaç w innym, jeÊli tylko obie miejscowo-
Êci sà po∏àczone drogà, kolejà lub autostradà. Miasta mogà te˝ handlowaç zasobami
(energià, wodà, miejscem na wysypisku) jeÊli tylko istnieje mi´dzy nimi odpowiednie po-
∏àczenie.



Region mo˝e si´ sk∏adaç z istniejàcych miast (wybudowanych i zapisanych) oraz pustych
segmentów na miasta (czekajàcych, a˝ je o˝ywisz). Mo˝esz rozgrywaç region jako aglo-
meracj´ po∏àczonych miast lub jako izolowane spo∏ecznoÊci.
Zostaƒ burmistrzem jednego z istniejàcych miast lub rozpocznij budow´ swej wymarzonej
spo∏ecznoÊci od samych podstaw. Twoim celem jest górskie miasto przyjazne dla Êrodo-
wiska, b´dàce oÊrodkiem zaawansowanych technologii, czy te˝ raczej przemys∏owe me-
galopolis? Czy Twoi Simowie zostanà wyspiarzami, czy te˝ szczurami làdowymi? Decyzje,
decyzje… Cokolwiek zrobisz teraz, b´dzie to mia∏o wp∏yw na rozwój miasta w przysz∏oÊci.

Zapisywanie gry
Zanim zaczniesz budowaç miasto, musisz wybraç region dla swej nowej metropolii, a tak-
˝e jej po∏o˝enie w tym regionie. Po podj´ciu tej decyzji ka˝dorazowe zapisanie miasta b´-
dzie oznacza∏o zachowanie jego ostatniego stanu. JeÊli b´dziesz graç w jakimÊ mieÊcie
i nie zapiszesz go, przy nast´pnym uruchomieniu gry wróci do ostatniego zapisanego sta-
nu. Pami´taj o fakcie, ˝e skoro miasta mogà byç ze sobà po∏àczone, po∏o˝enie miasta
wzgl´dem jego sàsiadów jest bardzo wa˝ne. Mo˝esz przenieÊç miasto w inne miejsce,
u˝ywajàc narz´dzia importowania, proces ten jednak mo˝e wywrzeç powa˝ny wp∏yw na
rozwój miejscowoÊci – dobry lub z∏y.

Panel opcji widoku regionu

Panel opcji widoku regionu umo˝liwia wczytywanie, tworzenie i kasowanie regionów.
Mo˝esz te˝ zmieniaç sposób wyÊwietlania regionu.

Tworzenie nowego regionu
Kliknij tutaj, by utworzyç ca∏kowicie nowy i pusty region. Mo˝esz zaczàç od obsza-

ru morskiego lub làdowego.

Wczytywanie regionu
Kliknij tutaj, by uzyskaç dost´p do istniejàcych (i niekiedy znajomych) regionów

rozprowadzanych razem z SimCity 4 Deluxe. Znajdziesz tam te˝ regiony tworzone i zapi-
sywane przez Ciebie.

Kasuj region
Ta opcja kasuje ca∏y region wraz z wszystkimi jego miastami.
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Poka˝ nazwy miast
Ta funkcja w∏àcza/wy∏àcza wyÊwietlane nazw miast.

Poka˝ granice miast
Kliknij tutaj, by wyÊwietliç lub ukryç siatk´ granic Twoich miast.

Widok satelitarny
Widok satelitarny przedstawia ca∏y region z du˝ej wysokoÊci – zarówno istniejàce mia-
sta, jak i puste segmenty. Jest to widok domyÊlny. W poprzednich wersjach gry by∏ to je-
dyny widok regionu. Teraz mo˝esz jednak obserwowaç swoje w∏oÊci w trybie widoku sa-
telitarnego i mapy transportu.

Mapa transportu
Rozsàdny burmistrz musi wiedzieç, dokàd prowadzà WSZYSTKIE drogi. Ta nowa funkcja
gry u∏atwia zdobycie tej wiedzy. JeÊli wybierzesz widok mapy transportowej regionu, zo-
baczysz ca∏à sieç komunikacyjnà, ∏àczàcà wszystkie miasta. Mapa ta zaopatrzona jest
w legend´.

Uwaga: Mapa transportowa rozciàga si´ tylko na miasta wersji Deluxe Edition. JeÊli
chcesz, by obj´∏a starsze miasta, wczytaj i zapisz ka˝de z nich, by mo˝na by∏o je zo-
baczyç na nowej mapie.

Odwiedê stron´ SimCity.com
Czy sàdzisz, ˝e burmistrzowie dzia∏ajà w pró˝ni? W ˝adnym wypadku. JeÊli szu-

kasz najnowszych informacji, aktualizacji, elementów do pobrania i narz´dzi, zwiàzanych
z SimCity™ 4: Deluxe Edition zajrzyj na stron´ SimCity.com. Kliknij na tym przycisku,
a znajdziesz si´ tam b∏yskawicznie. Nie musisz nawet zamykaç swego miasta! Nawià˝
kontakt z ekspertami od SimCity oraz innymi burmistrzami – wysy∏aj i czytaj wiadomoÊci
na naszych tablicach og∏oszeniowych; pobieraj darmowe dodatki do SimCity™ 4: Deluxe
Edition – obiekty charakterystyczne, tapety i oczywiÊcie narz´dzia do modyfikowania gry.
Bez obaw – najnowsze informacje dotyczàce SimCity sà zawsze tylko o jedno klikni´cie
od Ciebie.

WyjÊcie
Kliknij tutaj, by opuÊciç SimCity™ 4: Deluxe Edition i wróciç na pulpit.



Panel miasta
Chcesz zbadaç miasta w swoim regionie? Gdy klikniesz na jednym z segmentów miast,
pojawi si´ panel miasta. Wyglàd tego panelu zale˝y od tego, czy miasto jest istniejàce
(nazwane i zapisane), czy nieistniejàce (tzn. nie istnieje).

Panel widoku miasta nieistniejàcego

Twój region mo˝e obejmowaç miasta nieistniejàce (niewybudowane). Miasta te nie ma-
jà jeszcze burmistrza, nazwy, mieszkaƒców ani przedsi´biorstw. Innymi s∏owy zaczy-
nasz je budowaç od samych podstaw. Gdy klikniesz na mieÊcie nieistniejàcym, pojawi si´
taki panel widoku miasta.

Importowanie miasta
JeÊli chcesz zastàpiç dowolny segment z istniejàcym miastem innà miejscowoÊcià,

utworzonà i zapisanà wczeÊniej w tym lub innym regionie (lub z katalogu pobraƒ, downloads),
kliknij na przycisku Importuj miasto. Pojawi si´ okno dialogowe importowania miasta.

Okno to przedstawia list´ wszystkich dost´pnych aktualnie regionów, jak równie˝ wszyst-
kich miast, które mo˝na importowaç i umieÊciç w wybranym miejscu. Miasta dzielà si´ na
trzy rodzaje – ma∏e, Êrednie i du˝e. Mo˝esz zast´powaç wy∏àcznie miasta tych samych
rozmiarów. Niezale˝nie, jak bardzo b´dziesz próbowaç, nie uda Ci si´ upchnàç Los An-
geles na powierzchni niewielkiej wioski. Przykro nam.

Kliknij na tej ikonie, by rozwinàç folder regionów i sprawdziç, jakie jego miasta
mo˝na importowaç.
Kliknij tutaj, by zwinàç folder i ukryç zawartoÊç regionu.

Pobrane miasta
Przysz∏o Ci wi´c do g∏owy, by pobraç kilka miast ze strony SimCity.com? Màdre posuni´-
cie. Pobierane miasta sà automatycznie umieszczane w folderze Downloads wyÊwietla-
nym w oknie dialogowym importowania. Zanim b´dzie mo˝na graç w pobranym mie-
Êcie, musisz je najpierw importowaç do wybranego regionu (dowolnego).
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Kasowanie miasta
Kliknij tutaj, by skasowaç plik miasta. Skasowane miasta sà stracone na zawsze,

nie dzia∏aj wi´c pochopnie.

Gra w mieÊcie
Gotów do wyruszenia na podbój nowego miasta? Kliknij na przycisku GRAJ

W TYM MIEÂCIE i niech Twoja przygoda si´ rozpocznie.

Panel widoku miasta istniejàcego

Có˝, tu jest z czym pracowaç. Miasta istniejàce nie sà zaledwie mglistà ideà w umyÊle bur-
mistrza – to ˝yjàce organizmy, stworzone i zapisane przez Ciebie lub innych graczy. Panel
widoku miasta istniejàcego przedstawia cenne wiadomoÊci na temat Twojego miasta, po-
czàwszy od jego nazwy, a skoƒczywszy na liczbie miejsc pracy w sektorze przemys∏owym.
Poziom trudnoÊci miasta jest przedstawiony w postaci gwiazdek pod personaliami burmi-
strza. Jedna gwiazdka oznacza poziom dla poczàtkujàcych, dwie – dla Êrednio zaawan-
sowanych, a trzy – miasta przeznaczone dla burmistrzów, którzy cieszà si´ ˝yciem w pe∏-
ni jego z∏o˝onoÊci.

Dane regionu

Panel danych regionu znajduje si´ u do∏u ekranu widoku regionu. Przedstawia nazw´ re-
gionu i ∏àcznà liczb´ ludnoÊci, zamieszkujàcej WSZYSTKIE miasta regionu.

Rozgrywka w mieÊcie

Liczba mieszkaƒców

Zatrudnienie w handluRanking burmistrza

Fundusze

Nazwa miasta Personalia burmistrza

Poziom trudnoÊci

Zatrudnienie
w przemyÊle



Przygotuj si´ do wskoczenia w burmistrzowski garnitur, a nawet w∏adanie niemal boskimi
mocami. W jaki sposób zaspokoisz cz´sto sprzeczne potrzeby swego rosnàcego miasta?
Czy Twoi Simowie b´dà uwa˝aç, ˝e robisz Êwietnà robot´, czy te˝ jak jeden mà˝ spakujà
si´ i wyruszà w nieznane? Tak, w∏aÊnie od tego zaczyna si´ bycie prawdziwym burmi-
strzem. Niniejszy rozdzia∏ omawia wszystkie narz´dzia, które b´dziesz mieç do swej dys-
pozycji podczas budowania i burzenia swoich wymarzonych miast.

Uniwersalny panel sterowania

Uniwersalny panel sterowania (UPS) obejmuje nieocenionà map´ ogólnà, przyciski ste-
rowania kamerà, dat´, narz´dzie badania, narz´dzie badania tras, przyciski sterowa-
nia szybkoÊcià symulacji i nazw´ miasta (po prostu by poinformowaç Ci´, gdzie jesteÊ).
Znajdziesz tu te˝ przycisk ukrycia pasków narz´dzi, przydatny, gdy uznasz, ˝e paski te
zas∏aniajà Ci widok.

Mapa ogólna

Mapa ogólna u∏atwia poruszanie si´ po mieÊcie. Gdy klikniesz na tym widoku miasta z lo-
tu ptaka, Twój widok miasta wyÊrodkuje si´ we wskazanym punkcie.

Data
Jest to bie˝àca data wg kalendarza obowiàzujàcego wÊród Simów zamieszkujàcych two-
je miasto. Ka˝de miasto zaczyna swój kalendarz od roku „00” (to by∏ naprawd´ dobry
rok), ale regiony mogà sk∏adaç si´ z miast nale˝àcych do ró˝nych epok. Miasta mog∏y po-
wstaç dawny temu i mogà rozwijaç si´ d∏ugo w przysz∏oÊci. Im wy˝ej ustawisz szybkoÊç
symulacji, tym szybciej b´dzie up∏ywaç czas. JeÊli wolisz odetchnàç chwilk´ i na spokoj-
nie oceniç danà sytuacj´, albo dok∏adnie rozwa˝yç istotnà decyzj´, wystarczy, ˝e w∏à-
czysz pauz´. Czas zatrzyma si´, gdy b´dziesz snuç swoje przemyÊlenia.

Przytrzymujàc kursor myszy nad datà, dowiesz si´, która jest godzina w Êwie-
cie Simów.

Up∏yw godzin jest niezale˝ny od szybkoÊci symulacji i zawsze odbywa si´ w tym samym
tempie. S∏oƒce wschodzi i zachodzi zgodnie z 24-godzinnym zegarem, a poranna i wie-
czorna godzina szczytu naprawd´ majà miejsce w godzinach szczytu.

Narz´dzie badania
To niepozorne narz´dzie mo˝e byç jednym z najlepszych Êrodków gromadzenia

przez burmistrza tak po˝àdanych wiadomoÊci na temat warunków panujàcych w mieÊcie.
Narz´dzie badania mo˝e s∏u˝yç od uzyskania informacji o dowolnym obiekcie znajdujà-
cym si´ w mieÊcie. Badania mo˝na prowadziç na dwa sposoby: przez przytrzymanie kur-
sora i prze otwarcie okna dialogowego.
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Badanie przez przytrzymanie kursora
Kliknij na narz´dziu analizy i przesuwaj kursorem nad obiektami w Twoim mieÊcie. Dla
obiektu, nad którym znajdzie si´ kursor, na ekranie zostanà wyÊwietlone istotne informacje.

W przypadku obiektów mieszkalnych, handlowych i przemys∏owych zobaczysz nazw´
budynku, rodzaj u˝ytkownika i trzy najwa˝niejsze elementy, decydujàce o atrakcyjnoÊci
danego obszaru.

Badajàc obiekty innych typów, zobaczysz nazw´ budynku oraz informacje na temat jego
funkcjonowania. Pi´ç ikon, wyÊwietlanych w okienkach wywo∏ywanych przez naprowa-
dzenie kursora, okreÊla, czy budynek jest niedofinansowany lub przecià˝ony (innymi s∏o-
wy, czy dzia∏a wydajnie). Mniej ni˝ pi´ç pe∏nych ikon jest sygna∏em, ˝e warto przemyÊleç
swojà burmistrzowskà strategi´. JeÊli warunki funkcjonowania obiektu powa˝nie si´ po-
gorszà (na przyk∏ad gdy nauczyciele b´dà zmuszeni zbieraç py∏ kredowy i wytwarzaç
z niego kred´ w ramach oszcz´dnoÊci), pojawi si´ groêba strajku.

Zawsze, gdy zastanowisz si´, „a co to takiego?”, przeprowadê szybkie badanie przez na-
prowadzenie kursora. Mo˝na badaç nawet najmniejsze obiekty w mieÊcie.



Badanie przez otwarcie okna dialogowego
JeÊli potrzebujesz bardziej szczegó∏owych wiadomoÊci na temat danego budynku, narz´-
dzie analizy równie˝ mo˝e Ci ich dostarczyç. Uaktywnij je, a nast´pnie kliknij na budyn-
ku, który Ci´ interesuje. Pojawi si´ okno dialogowe badania, zapewniajàce obszerne in-
formacje, zale˝ne od rodzaju badanego budynku.

Rada: JeÊli nie chcesz, by dany budynek pad∏ ofiarà wyburzeƒ pod nowà zabudow´,
kliknij na przycisku PrzenieÊ do historii. JeÊli warunki sprawià, ˝e budynek zostanie
opuszczony i przestanie byç u˝ywany, ale nie ulegnie wyburzeniu. Mianowanie dzia-
∏a wy∏àcznie na budynki powsta∏e w strefach MHP, a nie na budynki publiczne.

Okno dialogowe badania budynku mieszkalnego przedstawia informacje na temat bie-
˝àcych mieszkaƒców, ich zamo˝noÊci i po∏àczenia z systemem energetycznym i wodocià-
gowym, a tak˝e czynników wp∏ywajàcych na atrakcyjnoÊç najbli˝szego otoczenia. Czego
jeszcze trzeba burmistrzowi?

Zbadaj elektrowni´, a otrzymasz informacje na temat jej maksymalnej wydajnoÊci i bie˝à-
cego obcià˝enia. Okno dialogowe badania obejmuje kolejnà niezwykle przydatnà funkcj´
– regulacj´ miejscowego finansowania. JeÊli odkryjesz, ˝e elektrownia jest finansowana
zbyt wysoko, bioràc pod uwag´ jej bie˝àce obcià˝enie, mo˝esz zaoszcz´dziç nieco pieni´-
dzy, obcinajàc jej fundusze. Poziom miejscowego finansowania mo˝na te˝ regulowaç
w oknach dialogowych badania szkó∏, szpitali, komisariatów i remiz stra˝ackich.

Rada: Budujàc szko∏y i szpitale, dbaj o dostosowanie poziomu finansowania do licz-
by osób korzystajàcych z danej instytucji. Obni˝aj poziom miejscowego finansowania
w oknie dialogowym badania, a˝ pojemnoÊç obiektu stanie si´ tylko nieco wy˝sza ni˝
bie˝àca liczba u˝ytkowników. JeÊli pracownicy danej instytucji zastrajkujà, nie martw
si´. Po prostu zwi´kszaj miejscowe finansowanie, a˝ przestanà strajkowaç.
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Badanie tras
Narz´dzie badania tras zapewnia informacje na temat tras dojazdu Simów do

pracy i przewozu towarów. Podobnie, jak w przypadku zwyk∏ego narz´dzia badania, uak-
tywnij je, a potem naprowadzaj kursor na budynki i klikaj na budynkach i drogach.
• Przytrzymaj kursor nad budynkiem, a zobaczysz liczb´ przyjazdów do i wyjazdów

z budynku, a tak˝e sposoby dojazdu.
• Kliknij na budynku – zobaczysz drogi dojazdów i wyjazdów z budynku.
• Przytrzymaj kursor nad siecià transportowà – zobaczysz liczb´ Simów korzystajàcych

z tej sieci i ich Êrodki transportu. Zobaczysz te˝ trasy przejazdów wszystkich Simów
korzystajàcych z danej sieci.

• Kliknij na sieci transportowej, a zobaczysz trasy przejazdów wszystkich Simów korzy-
stajàcych z danej sieci.

To pot´˝ne narz´dzie pomo˝e Ci w diagnozowaniu problemów z komunikacjà. JeÊli nikt
nie korzysta z danego przystanku autobusowego, mo˝esz zbadaç trasy dla okolicznych
budynków, by sprawdziç, w jaki sposób ich mieszkaƒcy docierajà do pracy. Umieszcza-
jàc kolejny przystanek w pobli˝u miejsca pracy tych Simów zach´cisz ich do korzystania
z komunikacji miejskiej. Âwietna sprawa.
Simowie mogà poruszaç si´ po mieÊcie na wiele sposobów, wi´c po uaktywnieniu narz´-
dzia badania tras pojawia si´ legenda opisujàca linie transportowe.

Sterowanie kamerà
Potrzebujesz zmiany scenerii? Za pomocà tych przycisków mo˝esz zmieniç widok miasta.

Obrót kamery w prawo (zgodnie z ruchem wskazówek zegara).

Obrót kamery w lewo (przeciwnie do ruchu wskazówek zegara).

Przybli˝enie: Powi´ksza obraz miasta o jeden poziom z ka˝dym klikni´ciem. Istnieje
szeÊç poziomów zbli˝enia. Przyjrzyj si´ z bliska i sprawdê, co robià Twoi Simowie. Mo-
˝e Ci´ spotkaç niespodzianka.

Oddalenie: Zmniejsza skal´ obrazu miasta o jeden poziom z ka˝dym klikni´ciem. Wi-
dok ca∏okszta∏tu jest potrzebny, by w pe∏ni zrozumieç funkcjonowanie miasta.

Sterowanie szybkoÊcià symulacji
Przyciski sterowania szybkoÊcià symulacji umo˝liwiajà kontrolowanie tempa up∏ywu

czasu w mieÊcie.
Kliknij na pojedynczej strza∏ce, by graç z szybkoÊcià truchtajàcego ˝ó∏wia.

Kliknij na pojedynczej strza∏ce, by graç z szybkoÊcià szar˝ujàcego nosoro˝ca.

Chcesz graç szybkoÊcià galopujàcego geparda? Kliknij na potrójnej strza∏ce (jeeeju!).



Kliknij na przycisku pauzy, by zatrzymaç up∏yw czasu. Gdy klikniesz drugi raz, symu-
lacja zostanie wznowiona z poprzednià szybkoÊcià.

Nazwa miasta
Tutaj mo˝esz si´ dowiedzieç, czy masz do czynienia z Pary˝anami, czy z kimÊ nieco mniej wy-
rafinowanym. Mo˝e to mieç wp∏yw na Twoje podejÊcie do pe∏nienia obowiàzków burmistrza.

Ukryj paski narz´dzi
JeÊli wolisz obserwowaç miasto bez przeszkód wizualnych, u˝yj przycisku ukrycia pa-
sków narz´dzi w celu wy∏àczenia (lub ponownego w∏àczenia) uniwersalnego panelu ste-
rowania. Do wydawania poleceƒ mo˝esz nadal u˝ywaç klawiszy skrótów (lista klawiszy
skrótów znajduje si´ na stronie 78).

Tryb gry
Przyciski otaczajàce uniwersalny panel sterowania stanowià klucze do ró˝nych sposo-

bów oddzia∏ywania na miasta. Ka˝dy tryb jest szczegó∏owo opisany poni˝ej.
Tryb boski – kszta∏tuj teren, niszcz, igraj z dniem i nocà itd. W mieÊcie nieistniejà-
cym tryb boski to jedyny dost´pny sposób gry.
Tryb burmistrza – centrala administracyjna. Wy∏àcznie w trybie burmistrza mo-

˝esz zak∏adaç miasta, budowaç ich infrastruktur´, regulowaç finansowanie i podej-
mowaç decyzje administracyjne.
Tryb mojego Sima – importuj Simów z gry The Sims lub twórz postacie na miejscu.

Tryb mojego Sima zapewnia te˝ dost´p do funkcji Prowadzenia pojazdu, dzi´ki któ-
rej mo˝esz wykonywaç specjalne misje dla burmistrza i spotykaç si´ z Simami na ulicach
Twojego miasta. Ten tryb u∏atwia podejmowanie decyzji majàcych bardziej bezpoÊredni
wp∏yw na cz´Êç mieszkaƒców.

Narz´dzia miasta nieistniejàcego

Chcesz pracowaç z dziewiczym pejza˝em? Artysta, kryjàcy si´ w Tobie, domaga si´ czy-
stej karty? Prosz´ bardzo, zapraszamy do nieistniejàcego miasta – na terytorium nieskala-
ne przez cywilizacj´. Gdy zaczynasz budow´ miasta od samych podstaw, masz do dyspo-
zycji inne narz´dzia ni˝ w przypadku istniejàcego miasta. Mo˝esz sp´dziç dowolny czas na
pi´trzeniu gór lub wyg∏adzaniu pla˝ – kszta∏towanie terenu umo˝liwi stworzenie odpowied-
niego Êrodowiska dla przysz∏ej wielkiej metropolii. A co najlepsze, wszystko to odbywa si´
za darmo. Wykorzystaj swe boskie mo˝liwoÊci formowania ziemi, dopóki miasto nie istnie-
je, poniewa˝ póêniej zabawa w boga b´dzie kosztowaç ca∏à MAS¢ forsy.

Tryb boski
Na poczàtku nie by∏o dróg, burmistrzu, ani elektrowni s∏onecznych, ani gwarnych skupisk
Simów. S∏yszysz ten Êwist wiatru? JesteÊ tylko Ty i ta ziemia. Do chwili za∏o˝enia miasta
tryb boski jest jedynym dost´pnym sposobem rozgrywki. To nielicha rzecz. Tryb boski,
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dost´pny przed powstaniem miasta, ma wiele zalet. Poni˝ej znajdziesz list´ swych mocy.

Narz´dzia przekszta∏cania terenu
Twoim pierwszym zadaniem podczas tworzenia nowego miasta jest odpowiednie

ukszta∏towanie terenu, na którym powstanie ta miejscowoÊç. Proces ten nazywa si´ terra-
formingiem lub terraformowaniem. Tryb boski dostarcza Ci wszystkie narz´dzia potrzeb-
ne utalentowanemu rzeêbiarzowi krajobrazu. Niektórzy burmistrzowie wi´cej czas sp´dza-
jà na kszta∏towaniu terenu ni˝ na budowie dróg. Choç ka˝de narz´dzie kszta∏towania jest
swoiste, istnieje kilka funkcji ogólnych.

Poziom zbli˝enia Poziomy zbli˝enia umo˝liwiajà regulowanie rozmiaru i si∏y narz´dzi
przekszta∏cania terenu. Im bardziej oddalisz obraz, tym wi´kszy
b´dzie obszar oddzia∏ywania narz´dzia i tym silniejszy jego wp∏yw.
Praca na wi´kszym zbli˝eniu zapewnia kszta∏tujàcemu krajobraz
wi´kszà precyzj´ w celu wprowadzania subtelnych poprawek.

Klawisz SHIFT Kolejnym sposobem zwi´kszenia obszaru i si∏y oddzia∏ywania narz´-
dzia przekszta∏cania terenu jest przytrzymanie klawisza SHIFT
podczas u˝ywania narz´dzia. Po zwolnieniu klawisza SHIFT oddzia-
∏ywanie narz´dzia wraca do zwyk∏ego stanu.

Klawisz CTRL Przytrzymaj klawisz CTRL podczas u˝ywania narz´dzia, by zmniej-
szyç obszar i si∏´ oddzia∏ywania narz´dzia. Po zwolnieniu klawisza
CTRL oddzia∏ywanie narz´dzia wraca do zwyk∏ego stanu.

SHIFT + 1-0 Zasi´g ka˝dego narz´dzia przekszta∏cania terenu mo˝na regulowaç,
naciskajàc klawisz SHIFT w po∏àczeniu z klawiszami cyfr (od 1 do
0). Uaktywnij wybrane narz´dzie kszta∏towania terenu i naciÊnij
SHIFT + 1, by maksymalnie zmniejszyç zasi´g narz´dzia, lub
SHIFT + 0, by go maksymalnie zwi´kszyç. Klawisz SHIFT w po∏à-
czeniu z dowolnà poÊrednià cyfrà umo˝liwia szerokie regulowanie
zasi´gu narz´dzia. Kliknij ponownie na wybranym narz´dziu prze-
kszta∏cania terenu, by przywróciç je do zwyk∏ego stanu.

SHIFT + F1-F10 Si∏´ ka˝dego narz´dzia kszta∏towania terenu mo˝na regulowaç,
naciskajàc klawisz SHIFT w po∏àczeniu z klawiszami funkcyjnymi
(od F1 do F10). Uaktywnij wybrane narz´dzie kszta∏towania terenu i
naciÊnij SHIFT + F1, by maksymalnie zmniejszyç si∏´ narz´dzia, lub
SHIFT + F10, by jà maksymalnie zwi´kszyç. Klawisz SHIFT w
po∏àczeniu z dowolnà poÊrednià cyfrà umo˝liwia szerokie
regulowanie si∏y narz´dzia. Kliknij ponownie na wybranym
narz´dziu, by przywróciç je do zwyk∏ego stanu.

Tworzenie gór 
W menu Tworzenia gór znajduje si´ zestaw narz´dzi kszta∏towania terenu,

umo˝liwiajàcy formowanie wszelkiego rodzaju wypi´trzeƒ, poczàwszy od stromych andyj-
skich szczytów do pagórków o ∏agodnych zboczach.

Góra Wysokie, wielkie szczyty.

Wzgórze ¸agodne pagórki.



P∏askowy˝ Mesy, czyli szerokie góry o p∏askich szczytach. Dla najlep-
szych efektów przytrzymaj przycisk myszy w jednym miejscu.

Strome wzgórze Pagórki o stromych zboczach.

Urwiska Strome zbocza o ostrych kraw´dziach.

˚∏obienie dolin
Ten zestaw narz´dzi kszta∏towania terenu umo˝liwia obni˝anie powierzchni zie-

mi. Chcesz mieç na przedmieÊciu Wielki Kanion? Ponadto, jeÊli chcesz tworzyç rzeki lub
jeziora, po prostu obni˝ teren poni˝ej poziomu morza. W ten sposób mo˝na kszta∏towaç
zbiorniki wodne wed∏ug w∏asnego uznania.

Dolina Do tworzenia rozleg∏ych dolin.

Stroma dolina Tworzy doliny o stromych zboczach.

P∏ytki wàwóz Tworzy wàwozy ograniczone urwiskami.

P∏ytka dolina Tworzy p∏ytkie doliny o ∏agodnych zboczach.

Krater Robi dziury w ziemi. Kliknij i przytrzymaj przycisk myszy w jed-
nym miejscu, by uzyskaç najlepsze wyniki.

Wàwóz Tworzy p∏ytkie wàwozy o nachylonych brzegach.

Wyrównywanie terenu
Ten zestaw narz´dzi kszta∏towania terenu s∏u˝y do wyrównywania terenu w ce-

lu osiàgni´cia ró˝norodnych efektów.

Erozja Kliknij i przeciàgnij po wybranym obszarze, by utworzyç urwi-
ste góry, wybrze˝a lub równiny.

Równiny Delikatne wyrównanie i wyg∏adzenie terenu.

Narz´dzia To narz´dzie umo˝liwia b∏yskawiczne wyrównywanie terenu.
poziomowania Wyrównuje ca∏y teren w zasi´gu kursora do wysokoÊci punktu

wskazanego klikni´ciem.
Wyg∏adzanie terenu Wyg∏adza nierównoÊci, umo˝liwiajà przygotowanie mi-

∏ych g∏adkich pla˝ i ∏agodnych wzniesieƒ.

Pogórze Tworzy poziome p∏askowy˝e, wyrównujàc teren.

Sadzenie lasu
Kliknij i przeciàgnij tym narz´dziem ponad ziemià, by obsiaç jà drzewami i zoba-

czyç, jak rosnà lasy!

Tworzenie fauny
Ilu znasz burmistrzów, którzy jednym drgnieniem palca potrafià powo∏ywaç do ist-

nienia stada nosoro˝ców? Po zasadzeniu lasów zdecyduj, jakie zwierz´ta b´dà spotykaç
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Twoi Simowie podczas w´drówek po kniei. Wybierz typ zwierz´cia i przeciàgnij kursorem
nad jego docelowym siedliskiem. Natychmiast zacznà w nim harcowaç stada wybranych
zwierzaków. Przeciàgnij kursorem nad wi´kszym obszarem, by uzyskaç du˝e liczby zwie-
rzàt. JeÊli przytrzymasz kursor w jednym punkcie stworzysz ma∏o zwierzàt albo wcale.

Konie Tworzy stada mustangów.

Zwierzyna ∏owna ¸anie, jelenie, sarny, daniele. Tworzy zwierz´ta parzysto-
kopytne, g∏ównie jelenie i ∏osie.

Zwierzyna Tworzy stada zwierzàt i ptaków egzotycznych. Pragniesz
nosoro˝ców, to je dostaniesz.

Efekty terenu
Twórz omiatane wiatrem równiny lub reguluj wysokoÊç poziomu morza. JeÊli lu-

bisz efekty globalne, zmieniajàce ca∏y teren przysz∏ego miasta i wywo∏ywane jednym klik-
ni´ciem, jesteÊmy na Twe us∏ugi.

Erozja Kliknij, by spuÊciç ze smyczy wichry czasu, które zajmà si´
terenem. Klikaj tak d∏ugo, a˝ uzyskasz po˝àdany efekt.

Wyg∏adzanie Ka˝de klikni´cie powoduje wyg∏adzenie ca∏ego terenu.
Klikaj tak d∏ugo, a˝ uzyskasz po˝àdany efekt.

PodnieÊ poziom terenu Ka˝de klikni´cie podnosi poziom terenu jednolicie na
ca∏ym obszarze.

Obni˝. poziom terenu Ka˝de klikni´cie obni˝a poziom terenu jednolicie na ca-
∏ym obszarze.

Dopasowanie kraw´dzi
Podczas modyfikowania terenu pod zabudow´ mo˝esz zapomnieç o dok∏adnym

dopasowaniu kraw´dzi do terenów sàsiednich miast. Oj. Ale to nie powód do zmartwieƒ.
Narz´dzie dopasowania kraw´dzi zmodyfikuje wysokoÊç brzegów terenu aktywnego
miasta, aby nie pojawia∏y si´ problemy w rodzaju kilometrowego uskoku w punkcie styku
(który móg∏by nieco utrudniç wybudowanie w tym miejscu autostrady ∏àczàcej miasta).
Gdy klikniesz na przycisku dopasowania kraw´dzi, obszary, które sà modyfikowane, zo-
stanà podÊwietlone na czerwono.

Ca∏a zabudowa znajdujàca si´ na czerwonych obszarach zostanie zniszczona, uwa˝aj
wi´c z tym narz´dziem, gdy stosujesz je w istniejàcym, zamieszkanym mieÊcie. JeÊli
uznasz, ˝e proces dopasowania spowoduje zbyt du˝e problemy, kliknij na przycisku Anu-
luj w oknie zapytania o potwierdzenie. Je˝eli dopasowanie kraw´dzi z sàsiadami jest war-
te wysi∏ku, kliknij na przycisku Akceptuj.



Tworzenie katastrof
Z∏y dzieƒ, co? Trzeba nieco pomedytowaç albo… mo˝e by tak pokaraç tych bezna-

dziejnych Simów deszczem meteorytów? Nie ma sprawy. Lepiej Ci? W takich chwilach w∏a-
dza burmistrza naprawd´ mo˝e uderzyç do g∏owy. Mo˝esz powodowaç katastrofy zarówno
w miastach nieistniejàcych, jak i istniejàcych. Mo˝e chcesz wybudowaç miasto wÊród krate-
rów meteorytowych albo wygas∏ych wulkanów? A mo˝e Twój dzieƒ nie jest w pe∏ni udany bez
odrobiny rozrywki, polegajàcej na obserwowaniu olbrzymiego robota, który kroczy przez
miasto, siejàc strach i zniszczenie? ˚eby zabawa by∏a jeszcze lepsza, mo˝esz kierowaç swo-
je Êrodki destrukcji w wybrane miejsca swego miasta. Nowak coÊ ostatnio marudzi∏? Niech
piorun uderzy w jego gara˝. Kto powiedzia∏, ˝e urz´dnik paƒstwowy musi byç uprzejmy?

Wrak Autozaurusa Kliknij w wybranym punkcie na widoku miasta, by wys∏aç
tam potworne monstrum, sk∏adajàce si´ z wraków samo-
chodowych. Gdy autozaur si´ pojawi, mo˝esz nim stero-
waç, klikajàc i przeciàgajàc myszà w odpowiednim kierun-
ku. Od tej pory ka˝de przejÊcie przez samochodowe z∏o-
mowisko b´dzie ca∏kiem nowà emocjà.

UFO W czasach SimCity 4™ burmistrzowie zdo∏ali nawiàzaç pew-
ne kontakty mi´dzygwiezdne. Twoje niszczycielskie zap´dy
mogà byç teraz urzeczywistniane z pomocà kosmitów. Z me-
nu katastrof wybierz UFO i kliknij na widoku miasta, by
wskazaç statkowi macierzystemu miejsce uderzenia. Gdy
tylko mamuÊka si´ pojawi, z jej wn´trza wydostanà si´ mniej-
sze UFO. Kosmici pozwolà Ci nawet je poprowadziç. Kliknij
i przeciàgnij myszà w odpowiednim kierunku, a ma∏e UFO
polecà za Twoim kursorem. Latajàce spodki sà jednak wyso-
ce skomplikowanymi urzàdzeniami, wi´c ludzie mogà mieç
pewne trudnoÊci ze sterowaniem. Nawet burmistrzowie.

Wulkan Kliknij na widoku miasta w miejscu, w którym ma powstaç
wulkan. Zwolnij przycisk myszy, a lawa pop∏ynie wartkà
strugà.

Ogieƒ Lubisz bawiç si´ zapa∏kami? Jako swój Êrodek destrukcji
wybierz po˝ar, a Twój kursor przyjmie kszta∏t pochodni.
Rozgrzej nieco swoje miasto – kliknij i przeciàgnij myszà.
Im d∏u˝ej b´dziesz przytrzymywaç przycisk myszy, tym
wi´ksze b´dzie ogniste piek∏o.

Meteoryt Chcesz, by Twój ogieƒ by∏ bardziej siarczysty? Wypróbuj
deszcz meteorytów! Meteorem mo˝na sterowaç w locie,
klikajàc i przeciàgajàc myszà w kierunku, w którym bolid
ma si´ udaç. Gdy uderzy, mo˝esz zes∏aç na miasto nast´p-
ny. Zzzziuuu!

Atak robota Kliknij na widoku miasta w wybranym miejscu, aby wys∏aç
tam dziesi´ciopi´trowego metalowego potwora na niszczy-
cielskà wycieczk´ po mieÊcie. Ten mocarny mechanoid
przyleci do Twojego miasta, a gdy wylàduje, b´dzie mo˝na
nim sterowaç, klikajàc i przeciàgajàc myszà w odpowied-
nim kierunku.
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Tornado Kliknij na widoku miasta w wybranym miejscu, by wywo-
∏aç tràb´ powietrznà. Po jej pojawieniu si´ mo˝esz nià ste-
rowaç, klikajàc i przeciàgajàc myszà w odpowiednim kie-
runku. Tornada szybko rozpraszajà si´ nad wodà, wi´c dla
osiàgni´cia maksymalnych efektów klikaj na làdzie.

Piorun Niech polecà iskry. Kliknij w dowolnym punkcie miasta, by
pos∏aç tam nieco elektrycznoÊci.

Trz´sienie ziemi Sprawdê, czy budynki w Twoim mieÊcie sà wytrzyma∏e.
WstrzàÊnij nimi bez mieszania. Kliknij w dowolnym punkcie
widoku miasta, by wywo∏aç pojedynczy wstrzàs. Wskaza-
ny punkt b´dzie stanowiç epicentrum. JeÊli przytrzymasz
przycisk myszy, zwi´kszysz si∏´ trz´sienia, które nastàpi po
zwolnieniu przycisku.

PAMI¢TAJ!!! Katastrofy sà bardzo niezdrowe dla bud˝etu miasta. Odbudowa po
zniszczeniach nie jest tania. Zanim sypniesz kilka meteorów na kapitalistycznych bur-
˝ujów w dzielnicy handlowej, sprawdê, czy Twoje finanse sà gotowe na poniesienie
konsekwencji tego czynu.
Rada: Chcesz poczuç dreszczyk towarzyszàcy zsy∏aniu katastrofy bez ponoszenia
konsekwencji? Nic prostszego. Zapisz miasto, zanim uwolnisz swà ulubionà form´
destrukcji. Obejrzyj przebieg katastrofy. Wyjdê z gry bez ponownego zapisywania
miasta. Przy nast´pnej Twojej wizycie w danym mieÊcie b´dzie ono wyglàdaç, jakby
kataklizm nigdy nie mia∏ miejsca. Katastrofy bez poczucia winy! Kto by pomyÊla∏?

Sterowanie dniem i nocà
JeÊli nie b´dziesz si´ wtràcaç, S∏oƒce b´dzie zachodziç, a Ksi´˝yc wschodziç

zgodnie z porà dnia. Ale przecie˝ jesteÊ burmistrzem. JeÊli masz charakter nietoperza, mo-
˝esz skorzystaç z narz´dzi, które sprawià, ˝e S∏oƒce nigdy w Twoim mieÊcie nie zaÊwieci.

Tylko dzieƒ Chcesz spróbowaç ˝ycia w wiecznym S∏oƒcu? Wybierz t´
opcj´ – tutaj zawsze Êwieci, przez ca∏y czas. 24-godzinny
zegar nadal tyka, ale S∏oƒce Êwieci nawet o pó∏nocy.

Tylko noc JesteÊ wampirycznym burmistrzem i ciàg∏a noc sprawia, ˝e
w∏adanie miastem jest l˝ejszym brzemieniem dla Twej mar-
twej osoby? Praca w dzieƒ mo˝e byç raczej denerwujàca,
gdy ryzykujesz, ˝e najmniejszy s∏oneczny promyczek zmie-
ni Ci´ w kupk´ popio∏u. 24-godzinny zegar nadal tyka, ale
S∏oƒce nie Êwieci nigdy.

Cykl dzieƒ/noc Nie potrafisz wstaç bez s∏oneczka? Klikni´cie na tym przy-
cisku sprawi, ˝e dzieƒ i noc b´dà nast´powaç zgodnie
z rozk∏adem.



Zak∏adanie miasta
Po odpowiednim ukszta∏towaniu terenu pod budow´ miasta mo˝esz przejÊç do zak∏ada-
nia miasta. Od tego momentu gra zacznie si´ na serio.

Kliknij na przycisku trybu burmistrza, a otworzysz okno dialogowe zak∏adania
miasta.

Pora przejÊç do rzeczy! Wpisz nazw´ swojego miasta, personalia burmistrza (tzn. w∏a-
sne!) i wybierz poziom trudnoÊci.

Poziom trudnoÊci
Tego burmistrzowie wczeÊniej nie mogli robiç. Teraz mo˝esz wybraç, na jakim poziomie
trudnoÊci b´dziesz pracowaç nad swoim miastem.
Niski: Zaczynasz z górà forsy, rozwój jest szybszy, a zarabianie pieni´dzy jest znacznie
prostsze (dochody z podatków szybko rosnà!) ni˝ na pozosta∏ych poziomach. B´dziesz
te˝ cz´sto otrzymywaç wiadomoÊci od doradców, gdy podejmiesz jakàÊ niefortunnà de-
cyzj´. Doradcy powiedzà Ci, co zrobiç, by zaradziç nieszcz´Êciu.
Âredni: Troch´ mniej pieni´dzy na poczàtek, ale nadal sporo. Rozbudowa jest nieco trud-
niejsza, a zbilansowanie bud˝etu wymaga od burmistrza pewnej gimnastyki. Twoi dorad-
cy sà wcià˝ pod r´kà, ale mogà nie byç tak bardzo pomocni.
Wysoki: Musisz uwa˝aç na swoje wydatki, poniewa˝ Twoje poczàtkowe fundusze sà doÊç
szczup∏e. Zachcia∏o Ci si´ prawdziwego wyzwania, to masz. Staraj si´ utrzymywaç równe
tempo rozwoju i wzrostu liczby podatników. JeÊli Ci si´ uda, to znaczy, ˝e si´gasz szczy-
tów burmistrzostwa.
PrzemyÊl solidnie wybór poziomu trudnoÊci przed za∏o˝eniem miasta. Gdy ju˝ go zaak-
ceptujesz, nie b´dzie odwrotu.

Narz´dzia istniejàcego miasta
Po za∏o˝eniu miasta Twoje boskie moce kszta∏towania ziemi przechodzà do przesz∏oÊci
(przynajmniej do chwili zlikwidowania ca∏ego miasta). Ale co z tego! Teraz mo˝esz przy-
stàpiç do projektowania uk∏adu miasta i obserwowania, jak przechodzi on od pomys∏u do
rzeczywistoÊci. Przydadzà si´ do tego nast´pujàce narz´dzia.
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Tryb boski

Po za∏o˝eniu miasta wiele narz´dzi przekszta∏cania terenu, dost´pnych wczeÊniej
w przyborniku trybu boskiego, znika z pola widzenia. Mo˝esz jednak wcià˝ dopasowy-
waç kraw´dzie mapy do terenu sàsiednich miast, wp∏ywaç na cykl dnia i nocy oraz zsy-
∏aç kataklizmy na g∏owy zaskoczonych Simów. JeÊli naprawd´ t´sknisz do swych daw-
nych mo˝liwoÊci, zlikwiduj swoje miasto i zacznij od nowa.

Zlikwiduj miasto
Gdy zabrniesz manager Êlepy zau∏ek i uznasz, ˝e pora zaczàç od nowa, ten przy-

cisk jest dla Ciebie. Zniszczenie miasta powoduje usuni´cie wszelkich Êladów po zabu-
dowie i jej mieszkaƒcach, lecz zachowuje teren bez zmian. Po zniszczeniu miasta jego na-
zwa oraz personalia burmistrza zostajà usuni´te, a segment odzyskuje status nieistniejàce-
go miasta. Zupe∏nie jakby to wszystko nigdy si´ nie wydarzy∏o. Wszystkie boskie narz´dzia
kszta∏towania terenu stajà si´ na powrót dost´pne, mo˝esz wi´c znowu przekszta∏caç
krajobraz, ile dusza zapragnie. Gdy u˝yjesz narz´dzia zniszczenia miasta, stan segmentu
zostanie automatycznie zapisany. Uwa˝aj zatem – zniszczenie miasta jest nieodwracalne.

Dopasowanie kraw´dzi
Narz´dzie dopasowania kraw´dzi w przypadku istniejàcego miasta dzia∏a tak

samo, jak w przypadku nieistniejàcego. Jednak w istniejàcym mieÊcie istnieje prawdopo-
dobieƒstwo, ˝e znajdà si´ budynki i inne obiekty, które zostanà zniszczone w przypadku
modyfikowania terenu, uwa˝aj wi´c przy u˝ywaniu tego narz´dzia. Pami´taj, ˝e wszystko,
co znajduje si´ na obszarze oznaczonym na czerwono, zostanie zlikwidowane. Ciach.

Wywo∏aj katastrof´
Wszystkie kataklizmy dost´pne w mieÊcie nieistniejàcym w trybie boskim sà tak-

˝e dost´pne w tym trybie w mieÊcie istniejàcym. Ale obecnoÊç mieszkaƒców sprawia, ˝e
zabawa jest jeszcze lepsza. Wi´cej wiadomoÊci na temat u˝ywania tych narz´dzi znaj-
dziesz w rozdziale Narz´dzia miasta nieistniejàcego.

Sterowanie dniem i nocà
Funkcja ta jest dost´pna równie˝ na segmentach nieistniejàcych miast i dzia∏a

w obu przypadkach dok∏adnie tak samo. Wi´cej wiadomoÊci na ten temat znajdziesz
w rozdziale Narz´dzia miasta nieistniejàcego.

Zlikwiduj miasto

Dopasowanie kraw´dzi

Wywo∏aj katastrof´

Sterowaniem dniem i nocà



Tryb burmistrza

Niezale˝nie od tego, czy wybierasz drog´ us∏anà ró˝ami, czy k∏odami, po obj´ciu stanowiska
burmistrza b´dziesz mieç do wykonania mas´ trudnych zadaƒ. Twoje boskie moce prze-
kszta∏cania terenu mog∏y przepaÊç, ale pozycja burmistrza zapewnia ogromnà w∏adz´. Tryb
burmistrza oferuje wszelkie Êrodki umo˝liwiajàce çwiczenie megalomanii, na dobre i na z∏e.
Buduj drogi! Dodawaj wjazdy i zjazdy do swych autostrad! Wrzuç Tad˝ Mahal na sam Êro-
dek rynku! Upi´kszaj! Wydawaj! Niszcz! Tak w∏aÊnie rozgrywajà si´ wszystkie wydarzenia
w Twoim mieÊcie. Prawdziwym wyzwaniem, stawianym przez SimCity™ 4: Deluxe Edition,
jest bycie burmistrzem, który dba o zadowolenie, zdrowie i powodzenie swych wiernych
mieszkaƒców. JeÊli stawiasz swoich Simów na pierwszym miejscu, rozwa˝nie zarzàdzasz
bud˝etem i masz oczy i uszy otwarte na wszelkie rodzaje informacji o mieÊcie, jesteÊ na
dobrej drodze do zostania bohaterem swych mieszkaƒców. Je˝eli si´gasz po stanowisko
burmistrza tylko po to, by napchaç sobie kieszenie, zastanów si´, jak d∏ugo utrzymasz
miasto na kraw´dzi katastrofy, dojàc je do sucha?
Rozbudowujàc infrastruktur´ swego miasta, b´dziesz mieç do dyspozycji ogromny zasób
informacji o mieÊcie – poczàwszy od aktualnej oceny burmistrza, a skoƒczywszy na wykre-
sach trendów w poziomie wykszta∏cenia. Nigdy nie zapominaj o zasi´ganiu opinii Simów na
temat zachodzàcych wydarzeƒ. JeÊli b´dziesz s∏uchaç m´˝czyzn, kobiet i dzieci na ulicach
swego miasta, mo˝esz na przyk∏ad powstrzymaç fal´ zbrodni, zanim zacznie wzbieraç.
Niniejszy rozdzia∏ omawia podstawowe narz´dzia burmistrza. Powodzenia!

Narz´dzia krajobrazu
Po za∏o˝eniu miasta nadal mo˝esz pi´trzyç góry – ale za pewnà cen´. Bogowie

mogà rzeêbiç ziemi´ za darmo, ale burmistrzowie muszà ju˝ ponosiç koszty takich opera-
cji, co mo˝e ograniczaç Twoje zap´dy. Ponadto Êwiat Êmiertelników powa˝nie ogranicza
skal´ i efekt dzia∏ania tych narz´dzi w porównaniu z trybem boskim. Ale spokojnie!
Wszystkie specjalne uniwersalne funkcje narz´dzi kszta∏towania terenu w trybie bo-
skim sà te˝ dost´pne dla burmistrza (na przyk∏ad klawisze CTRL i SHIFT, SHIFT + 1-0,
itd.). Mo˝esz spróbowaç uczyniç dzielnic´ wysokich sfer jeszcze wy˝szà, wynoszàc jà na
p∏askowy˝, uwa˝aj jednak! JeÊli zmodyfikujesz krajobraz za blisko zabudowy, doprowa-
dzisz do zniszczenia budynków i innych obiektów. Do modyfikowania terenu miasta mo-
gà pos∏u˝yç nast´pujàce narz´dzia:

Podnoszenie terenu Tworzy malownicze wzgórza w mieÊcie.

˚∏obienie dolin Tworzy niewielkie doliny.

Wyrównanie terenu Sp∏aszcza teren w zasi´gu kursora.
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Sadzenie roÊlin Mo˝esz wybieraç spoÊród kilku gatunków i umieszczaç sa-
dzonki na terenie ca∏ego miasta. Gdy zasadzisz m∏ode
drzewa, zobaczysz, jak miasto uzyska zielony dach.

Narz´dzie drogo- Mi∏oÊnikom kartografii proponujemy nowà funkcj´ – mo-
wskazów i tablic ˝esz w ca∏ym mieÊcie ustawiaç drogowskazy oraz ozna-

czaç tablicami swoje sieci komunikacyjne, wzgórza, doliny
i zbiorniki wodne.

Drogowskazy i tablice
Ustawienie Kliknij narz´dziem drogowskazu w dowolnym punkcie wi-
drogowskazu doku miasta i wpisz tekst, który ma si´ znaleêç na ustawia-

nym znaku (na przyk∏ad Tu nocowa∏ nasz czcigodny bur-
mistrz). Mo˝esz zmieniaç napisy na drogowskazach – wy-
starczy uaktywniç to narz´dzie i kliknàç na znaku, którego
tekst chcesz zmieniç. A mo˝e chcesz przestawiç znak
w bardziej widoczne miejsce? Uaktywnij narz´dzie drogo-
wskazu i przeciàgnij znak na nowe miejsce.

Ustawienie tablicy Kliknij narz´dziem tablicy w dowolnym punkcie widoku
informacyjnej miasta. Pojawi si´ okno dialogowe narz´dzia tablic. Wpisz

tekst dla tablicy (na przyk∏ad Morze Niepokoju, Dolina
Dziewczàt z Doliny).

Podoba Ci si´ wpisany tekst? Kliknij na przycisku Akceptuj, by ustawiç tablic´. Po usta-
wieniu tablicy mo˝na jà przeciàgnàç w inne miejsce, jeÊli b´dziesz mieç taki kaprys.

Ustawianie tablic: Gdy przeciàgniesz tablic´ na sieç komunikacyjnà (drog´, alej´, tor
kolejowy itp.), znak automatycznie ustawi si´ przy sieci i zmieni kolor. Fajnie, co? Mo-
˝esz si´ unieÊmiertelniç, nadajàc górom i jeziorom nazwy na swojà czeÊç. Podczas
przeciàgania tablicy na nowe miejsce mo˝esz zmieniaç jej ustawienia za pomocà kla-
wiszy HOME (obrót w prawo) i END (obrót w lewo). W miar´ obracania punktu widze-
nia tablice ustawiajà si´ zawsze prawà stronà do góry, co oznacza, ˝e niektóre pozy-
cje mogà nie dzia∏aç. W celu zmodyfikowania tablicy uaktywnij narz´dzie tablic i klik-
nij na wybranej tablicy, by zmieniç jej tekst lub skasowaç go ca∏kowicie.

Usuni´cie drogo- Zdarzy∏o Ci si´ nieco przesadziç z nazywaniem rzeczy w∏a
wskazu/tablicy snym nazwiskiem? Czujesz pewne zak∏opotanie? Ten spe-

cjalny buldo˝er usuwa drogowskazy i tablice, ale nie rusza
innych obiektów. Uff. Problem z g∏owy.

W∏àczanie/wy∏àcz. Podobajà Ci si´ Twoje drogowskazy i tablice, ale czasem
drogowskazów wolisz oglàdaç swe miasto nieoznakowane? Twoje ˝ycze-
i tablic nie jest rozkazem. Kliknij raz na tym przycisku, a znaki znik-

nà. Kliknij po raz drugi, a pojawià si´ na nowo. Nie doÊç, ˝e
prawie bóg, to jeszcze czarodziej.

Narz´dzia stref
Miasto z dobrze wyznaczonymi strefami funkcjonuje bez zgrzytów. Wyznaczanie

stref nie tylko zapewnia Simom miejsce do rozwoju, ale decyduje o tym, w jaki sposób b´dà



si´ rozwijaç. Zatem, burmistrzu, zak∏adaj kapelusz urbanisty i sprawdê, jak u∏o˝à si´ Twoje
strategie. Gdy wyznaczysz wybranà stref´ na danym obszarze, decydujesz, w jaki sposób zo-
stanie on zabudowany. Simowie wznoszà budynki odpowiednie do typu strefy. JeÊli wyzna-
czysz stref´ mieszkalnà, wyrosnà w niej wy∏àcznie siedziby Simów. Gdy ustanowisz stref´
przemys∏owà o Êrednim lub wysokim zag´szczeniu, pojawià si´ w niej huty, wielkie piece itp.
Zag´szczenie odpowiada liczbie ludzi, którzy zmieszczà si´ w budynku wzniesionym w da-
nej strefie. Wyznaczajàc strefy o niskim zag´szczeniu, ograniczasz rozmiary budynków, któ-
re zostanà wzniesione w Twoim mieÊcie. Strefy o wysokim zag´szczeniu pozwalajà na bu-
dow´ drapaczy chmur, sà jednak bardzo kosztowne. Budynki odpowiednie dla stref o wy-
sokim zag´szczeniu nie pojawià si´ do osiàgni´cia nast´pujàcych progów zaludnienia:

Zag´szczenie Liczba mieszkaƒców
Niskie 0
Ârednie 1100
Wysokie 26000

Rada: Nie wyznaczaj stref mieszkalnych lub handlowych o wysokim zag´szczeniu
w poczàtkowej fazie gry. Strefy o wysokim zag´szczeniu sà kosztowne, a odpowiednie
budynki nie pojawià si´ w nich i tak, dopóki nie osiàgniesz 26000 mieszkaƒców. Innymi
s∏owy, rozbudowuj miasto w poziomie, zanim b´dzie mog∏o rozbudowywaç si´ w pio-
nie. Zag´szczenie stref nie ma wp∏ywu na zamo˝noÊç mieszkaƒców i firm, które wpro-
wadzajà si´ do Twego miasta (jeÊli wyznaczysz stref´ o wysokim zag´szczeniu, nie
oznacza to, ˝e automatycznie pojawià si´ w nim odpowiednio zamo˝ni u˝ytkownicy).

Hej, powiadasz, to ∏atwe! Chwilunia, burmistrzu. Uwa˝asz si´ za WSZECHmocnego? To nie
ca∏kiem tak. O tym, co rzeczywiÊcie powstanie w wyznaczonych przez Ciebie strefach
mieszkalnych, handlowych i przemys∏owych, zadecydujà Twoi Simowie. Ty po prostu
okreÊlasz ograniczenia rodzajów budynków, typów przedsi´biorstw i zag´szczenia stref.
Gdy wyznaczysz stref´ mieszkalnà o wysokim zag´szczeniu, nie zdziw si´, jeÊli wysoko-
Êciowce nie powstanà na niej od razu. Strefy nie rozwijajà si´ w pe∏ni, dopóki nie stworzysz
warunków powodujàcych odpowiedni wzrost zapotrzebowania na danego rodzaju stref´.
Decyzje dotyczàce wyznaczania stref nale˝y podejmowaç z uwzgl´dnieniem wskaênika za-
potrzebowania MHP i map atrakcyjnoÊci, aby powstawa∏y strefy potrzebne mieszkaƒcom.

Rada: Liczba ludnoÊci roÊnie jak na dro˝d˝ach, a strefy o wysokim zag´szczeniu zo-
sta∏y wyznaczone, jednak wcià˝ nie widaç drapaczy chmur? Sprawdê zaopatrzenie
w wod´. W nowo powsta∏ym mieÊcie woda to pewny sposób na sp∏ukanie si´, ale gdy
ju˝ wyjdziesz na prostà, Twoi Simowie zacznà wymagaç sta∏ego dop∏ywu czystej H2O.

Wyznaczanie stref
Wybierz miejsce pod swojà stref´. Kliknij i przytrzymaj przycisk, a nast´pnie przeciàgnij my-
szà ponad segmentami, które majà nale˝eç do wyznaczanej strefy. Pojedyncze klikni´cia
umo˝liwiajà definiowanie strefy na pojedynczych segmentach terenu. Kliknij i przytrzymaj
przycisk myszy, by wype∏niç strefà puste miejsce mi´dzy istniejàcymi drogami. JeÊli w oko-
licy nie ma granicznych dróg, kliknij i przytrzymaj przycisk myszy podczas przeciàgania, by
utworzyç stref´ o maksymalnych rozmiarach. Ka˝da wyznaczona parcela oznakowana jest
strza∏kà wskazujàcà jej przód. Parcela musi byç ustawiona przodem do drogi lub ulicy, aby
by∏a po∏àczona z siecià transportowà Twojego miasta. Orientacj´ parcel mo˝na zmieniaç
podczas wyznaczania strefy, naciskajàc klawisz ALT. Ulice powstajà w obr´bie stref automa-
tycznie, dzi´ki czemu Simowie majà dost´p z wn´trza dzielnicy do g∏ównych szlaków komu-
nikacyjnych. Oj! WykreÊli∏eÊ stref´ w miejscu planowanym pod wysypisko? Po prostu naci-
Ênij ESC przed zwolnieniem przycisku myszy. Wyznaczenie strefy zostanie anulowane. Uff!

Rada: Staraj si´ wyznaczaç strefy w najbardziej atrakcyjnych miejscach. Widok da-
nych atrakcyjnoÊci umo˝liwi Ci okreÊlenie, które rejony sà atrakcyjne dla poszczegól-
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nych typów Simów. Dane te sà prezentowane w zale˝noÊci od typu u˝ytkownika,
dzi´ki czemu mo˝esz wybraç idealne miejsce dla wszystkich grup mieszkaƒców, któ-
re chcesz przyciàgnàç do swego miasta.

Jeszcze jedna uwaga na koniec – nigdy nie myl typu strefy z typem mieszkaƒca. Strefa
mieszkalna o niskim zag´szczeniu nie jest tym samy, co mieszkaƒcy o niskiej zamo˝noÊci.
Zag´szczenie okreÊla limity pojemnoÊci budynków, czyli ró˝nicuje domki jednorodzinne
i wielkie apartamentowce. Zamo˝noÊç okreÊla stop´ ˝yciowà mieszkaƒców. Strefy o niskim
zag´szczeniu umo˝liwiajà pojawienie si´ zabudowy mieszkalnej o niskim, Êrednim i wysokim
poziomie zamo˝noÊci. Rozumiesz? To teraz zapoznaj si´ z wykazem typów stref:

Mieszkalna
Dost´pne sà nast´pujàce rodzaje stref:

O niskim zag´szczeniu Przewa˝nie domki jednorodzinne.
O Êrednim zag´szczeniu Tak˝e szeregowce i domy mieszkalne.
O wysokim zag´szczeniu Tutaj znajdziesz wszystko, poczàwszy od du˝ych czyn-
szówek, a skoƒczywszy na ogromnych wie˝owcach z luksusowymi mieszkaniami.

Rada: We wczesnych stadiach rozwoju miasta wyznaczaj strefy o niskim zag´szcze-
niu. Twój burmistrzowski portfel l˝ej to zniesie, a wysokie, wi´ksze budynki i tak nie
powstanà, dopóki rozmiar i zaludnienie miasta nie osiàgnà odpowiedniego poziomu.

Handlowa
Masz do dyspozycji nast´pujàce rodzaje stref:

O niskim zag´szczeniu Naro˝ne sklepiki, stacje benzynowe i inne drobne firmy.
O Êrednim zag´szczeniu Sklepy i biurowce Êredniej wielkoÊci
O wysokim zag´szczeniu Wielkie biurowce, hipermarkety i drapacze chmur

Rada: Trzy s∏owa: zmiana typu strefy. Rekiny finansjery zainteresowa∏y si´ dzielnicà
handlowà, w której dotychczas dzia∏ajà co najwy˝ej drobi ajenci? Mo˝esz wyznaczaç
strefy tego samego typu o wy˝szym zag´szczeniu w miejscu istniejàcych stref, bez nisz-
czenia istniejàcych obiektów. W odpowiednich warunkach budynki charakterystyczne
dla wi´kszego zag´szczenia powstanà obok i w miejscu istniejàcych budynków.

Przemys∏owa
Prosimy o kopert´… Tak… dost´pne sà poni˝sze rodzaje zag´szczenia:

Rolnicza Tylko i wy∏àcznie gospodarstwa rolne. ˚adnych daleko-
si´˝nych planów, ˝adnych rozrastajàcych si´ podod-
dzia∏ów. Traktory, stodo∏y i zbo˝a. Muuu.

O niskim zag´szczeniu Ârednie fabryki, magazyny, zak∏ady produkcyjne oraz
przemys∏ zaawansowanych technologii (np. elektronika).

O wysokim zag´szczeniu Wielki przemys∏. Du˝e fabryki, spalarnie lub – jeÊli jesteÊ
dobrym zarzàdcà – wspania∏e supernowoczesne kom-
pleksy przemys∏owe.

Rada: Lokalizuj strefy przemys∏owe w pobli˝u kraw´dzi mapy i zapewniaj im po∏àcze-
nie drogowe lub kolejowe z sàsiednimi miastami, aby skracaç czasy transportu towa-
rów. Potentaci przemys∏owi muszà rozprowadzaç swoje produkty po mieÊcie i ekspor-
towaç je poza miasto, inaczej ich firmy nie b´dà si´ rozwijaç. Dost´p do wydajnej sieci
transportowej znacznie zwi´ksza atrakcyjnoÊç strefy w oczach tych ambitnych typów.



Usuwanie stref Narz´dzie likwidacji stref jest dost´pne dla dowolnego ty-
pu strefy obok narz´dzi okreÊlajàcych zag´szczenie. JeÊli
wyznaczysz stref´, która zostanie zabudowana, a po ja-
kimÊ czasie zmienisz swojà strategi´, mo˝esz z u˝yciem te-
go narz´dzia zlikwidowaç t´ stref´ wraz z ulicami utworzo-
nymi w chwili jej wyznaczenia.

Narz´dzia transportu
JeÊli Twoi Simowie nie b´dà mogli donikàd dotrzeç, nie ruszà si´ z miejsc. A jeÊli

si´ nie ruszà, Twoje miasto nie b´dzie si´ rozwijaç. ˚adne miasto nie mo˝e funkcjonowaç
bez odpowiedniej infrastruktury transportowej. Simowie muszà docieraç do pracy w roz-
sàdnym czasie, a przedsi´biorstwa muszà dostarczaç swoje towary do innych rejonów
Simpaƒstwa. Jako burmistrz odpowiadasz za stworzenie wydajnej, pojemnej i przeplata-
jàcej si´ sieci dróg, alej, ulic, autostrad, kolei, metra tras autobusowych, mostów i tuneli.
¸atwizna, co nie? Owszem, to jest prawdziwe wyzwanie, masz jednak do dyspozycji gru-
p´ wysoce utalentowanych in˝ynierów budowlanych. JeÊli tylko b´dziesz mieç ch´ci i pie-
niàdze, uda Ci si´ zbudowaç niemal ka˝dy typ sieci transportowej. Poni˝ej znajdziesz opis
narz´dzi, umo˝liwiajàcà stworzenie sieci transportowej, dzi´ki której wszystko w Twoim
mieÊcie b´dzie si´ odpowiednio kr´ciç… zamiast kr´ciç si´ w kó∏ko.

Rozmieszczanie szlaków komunikacyjnych
W celu wykreÊlenia drogi (lub innego rodzaju arterii komunikacyjnej), kliknij w punkcie poczàt-
kowym i przeciàgnij myszà, by narysowaç lini´. Droga pojawi si´, gdy zwolnisz przycisk my-
szy. Sieci transportowe mogà biec po liniach prostych (tak˝e po przekàtnych). W celu wybu-
dowania szlaku nieregularnego lub biegnàcego po przekàtnej przytrzymaj klawisz SHIFT pod-
czas wyznaczania przebiegu arterii. Dzi´ki temu powstanie kombinacja odcinków pod∏u˝nych,
poprzecznych i przekàtnych, rozciàgajàca si´ mi´dzy punktem poczàtkowym a koƒcowym.

JeÊli nie zapewnisz parcelom w swoich strefach dost´pu do dróg lub alej, pojawi
si´ znak braku samochodów. Jejku!

JeÊli dojazd do pracy zajmuje Twoim Simom tak du˝o czasu, ˝e w ogóle nie docie-
rajà na miejsce, pojawi si´ znak braku pracy. Uch!

Rada: JeÊli Simowie nie zaczynajà si´ od razu t∏oczyç na nowo wybudowanej trasie,
nie desperuj. Odkrycie nowych dróg przemieszczania si´ mo˝e zajàc Simom oko∏o
miesiàca.

Budowanie dróg
Wi´kszoÊç transportu odbywa si´ w mieÊcie z u˝yciem dróg ró˝nego typu. Sim-

City 4 Deluxe oferuje kilka mo˝liwoÊci, do wykorzystania zgodnie z ciàgle zmienny-
mi wymaganiami miasta.

Szosa Szosa, dro˝sza ni˝ ulice (których cz´Êç jest budowana
podczas wyznaczania strefy), majà wy˝szà przepustowoÊç
i ograniczenie pr´dkoÊci. JeÊli zauwa˝ysz, ˝e ulice stajà
si´ zat∏oczone i powstajà na nich korki, mo˝esz je rozbudo-
waç, umieszczajàc w ich miejscu drogi.

Aleje Aleje sà nieco dro˝sze zarówno od ulic, jak i dróg, i zajmu-
jà dwukrotnie wi´cej miejsca, ale nadrabiajà to z nawiàzkà
wi´kszà przepustowoÊcià i jeszcze wy˝szà maksymalnà
dozwolonà pr´dkoÊcià jazdy. Aby aleja zmieÊci∏a si´ tam,
gdzie jest potrzebna, byç mo˝e trzeba b´dzie wyburzyç
nieco budynków, jednak b´dzie ona znakomitym rozwiàza-
niem w miejscu drogi przecià˝onej ruchem.
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Rada: Oznakà zat∏oczenia drogi sà wypadki samochodowe. Stanie wÊród gapiów mo˝e
byç nawet przez chwil´ zabawne, lecz jeÊli drogi Twojego miasta pozostanà zat∏oczone,
rozwój zacznie zamieraç, a Twoi Simowie zacznà si´ przenosiç na zieleƒsze niwy.

Ulice Ulice jednokierunkowe nie majà wi´kszej przepustowoÊci 
jednokierunkowe ni˝ zwyk∏e drogi, ale poprawiajà przepustowoÊç skrzy˝o-

waƒ, co mo˝e przynieÊç ulg´ miastu z du˝ym ruchem sa-
mochodowym. Zadbaj tylko o to, by Simowie mogli dotrzeç
do pracy i z powrotem, inaczej w ogóle nie wyruszà. Nie ma
dyskusji – po prostu tak si´ dzieje.

Ulice Ulice sà stosunkowo tanie, ale majà najni˝szà przepusto-
woÊç i najni˝szà dozwolonà pr´dkoÊç jazdy. Swà budowa-
ne automatycznie podczas wyznaczania stref, aby Simowie
mogli wydostaç si´ ze swych parkingów i podjazdów.

Rada: JeÊli automatyczne budowanie ulic powoduje u Ciebie wra˝enie, ˝e sytuacja wy-
myka Ci si´ spod kontroli, mo˝esz wy∏àczyç t´ funkcj´, przytrzymujàc klawisz SHIFT
podczas wyznaczania strefy. Potem jednak musisz zbudowaç ulice samodzielnie.

Budowa autostrad i wjazdów
Autostrady sà bardzo kosztowne w porównaniu z ulicami, drogami i alejami, po-

nadto zajmujà bardzo du˝o miejsca, ale majà naprawd´ OGROMNÑ przepusto-
woÊç i du˝à dozwolonà pr´dkoÊç jazdy. Autostrady mogà staç si´ wa˝nym elementem
planowania rozwoju miasta, gdy liczba jego ludnoÊci wzroÊnie do poziomu metropolii.

Autostrady naziemne Autostrady naziemne mogà si´ z poczàtku wydawaç bar-
dziej efektywne bud˝etowo ni˝ estakady, jednak budowa
bezkolizyjnych skrzy˝owaƒ z drogami przecinajàcymi auto-
strad´ naziemnà na przedmieÊciach mo˝e doÊç znacznie
podbiç jej koszty. Z drugiej strony autostrady naziemne sà
Êwietnym Êrodkiem przemieszczania si´ mieszkaƒców
z przedmieÊç do centrum miasta.

Autostrady Buduj z wierzchu! Autostrady na estakadach sà dro˝sze od
na estakadach naziemnych, jednak pieniàdze te mogà si´ zwróciç, gdy taƒ-

sze drogi i ulice, zwi´kszajàce przepustowoÊç sieci komuni-
kacyjnej, b´dà budowane pod autostradà. JeÊli masz du˝o
dróg biegnàcych prostopadle do autostrady (na przyk∏ad
w podmiejskiej dzielnicy handlowej z drogami w kratk´), au-
tostrady na estakadach mogà byç najlepszym wyjÊciem.

Skrzy˝owanie Gdy dwie autostrady si´ krzy˝ujà, zechcesz pewnie, by Si-
autostrad  w kszta∏. mowie mieli mo˝liwoÊç przedostania si´ z jednej na drugà?
koniczynki I tu w∏aÊnie przyda si´ skrzy˝owanie w kszta∏cie koniczyn-

ki. Podczas budowy przecinajàcych si´ autostrad gra za-
pyta o budow´ koniczynki. JeÊli w danej chwili cena Ci´
zniech´ci, zawsze mo˝esz wróciç do menu narz´dzi trans-
portu i dodaç skrzy˝owanie póêniej. Obiekty takie zajmujà
du˝o miejsca, wi´c zadbaj o to, by nic nie znalaz∏o si´ pod
budowanym skrzy˝owaniem.

Rada: Wiesz, ˝e b´dziesz potrzebowaç koniczynki, skrzy˝owania w kszta∏cie litery T,
wjazdu bezkolizyjnego lub rampy bocznej (opisy tych elementów znajdziesz na kolej-
nych stronach), lecz nie masz na razie czasu lub pieni´dzy na budow´ autostrady? 



Teraz mo˝esz budowaç takie obiekty przed zbudowaniem autostrady. Gdy wybierzesz je-
den z nich, ale nie b´dziesz mieç pewnoÊci, czy jest to optymalny wybór dla Twojej sie-
ci komunikacyjnej, prze∏àczaj dost´pne mo˝liwoÊci za pomocà klawiszy HOME i END.

Skrzy˝owanie Skrzy˝owania w kszta∏cie litery T to ma∏e arcydzie∏a sztuki 
autostrad w kszta∏cie in˝ynierskiej, burmistrzu. Sà to trzykierunkowe skrzy˝owa-
litery T nia, umo˝liwiajàce po∏àczenie jednej autostrady z drugà,

przebiegajàcà prostopadle do niej. Skrzy˝owania w kszta∏-
cie litery T dost´pne sà w kilku rodzajach: naziemno-na-
ziemne, estakadowo-estakadowe i estakadowo-naziemne.
Ka˝dy burmistrz mo˝e sobie wybraç takie, które mu odpo-
wiada!

Wjazd/zjazd Masz ju˝ autostrady, ale na razie hula po nich tylko wiatr?
bezkolizyjny Aby Simowie mogli znaleêç si´ na autostradzie, muszà
z autostrady mieç mo˝liwoÊç wjechania na nià ze zwyk∏ej drogi. W przy-

padku drogi biegnàcej prostopadle do autostrady, wybuduj
wjazd poprzeczny. JeÊli droga istnieje, gdy budujesz au-
tostrad´, program zaproponuje umieszczenie wjazdu
w odpowiednim miejscu. Je˝eli natomiast nie chcesz lub
nie potrzebujesz wjazdu w tej chwili, mo˝esz wybudowaç
go póêniej za poÊrednictwem menu narz´dzi transportu.

Rampa boczna Musisz dostaç si´ na autostrad´ z drogi biegnàcej równo-
legle do niej? Wybuduj ramp´ bocznà. Tego Twoi in˝ynie-
rowie nie zaproponujà sami – wjazdy boczne musisz
umieszczaç samodzielnie. Chyba rozumiesz, ˝e musisz
coÊ robiç, by zas∏u˝yç na t´ kup´ forsy, jakà zarabia bur-
mistrz? ¸atwiej jest najpierw wybudowaç wjazd boczny,
a potem do∏àczyç do niego drog´. JeÊli droga ju˝ istnieje,
musi biec dwa segmenty od autostrady, by mo˝na by∏o wy-
konaç prawid∏owe po∏àczenie.

Budowa torów i stacji
JeÊli chodzi cymes koszta u˝ytkowania, koleje sà taƒsze ni˝ drogi i znajdzie bar-

dziej skuteczne w przewo˝eniu wielkich mas ludzi z jednego miejsca do drugiego.
Rejony przemys∏owe rozkwitajà, gdy uzyskajà mo˝liwoÊç po∏àczenia kolejowego w celu
wywozu towarów poza miasto (dodatkowo kolej sprawi, ˝e te wredne ci´˝arówki zniknà
z dróg). Gdy chodzi o budow´ torów, które b´dà u˝ytkowane, ca∏a sprawa polega na wy-
borze odpowiedniego miejsca. Dzia∏aj màdrze i nie trwoƒ ˝elaza.

Tory kolejowe Tory kolejowe mogà s∏u˝yç zarówno do przewozu doje˝-
d˝ajàcych do pracy, jak i do transportu towarów. Aby jed-
nak Simowie mogli korzystaç z tych cudownych torów, mu-
szà mieç do nich dost´p. Nie zapominaj o budowaniu
dworców pasa˝erskich i towarowych – tylko wtedy sieç
kolejowa b´dzie u˝ywana. Dworce nale˝y budowaç pobli-
˝u punktów poczàtkowych i docelowych tras dojazdu do
pracy i transportu towarów. Simowie nie znoszà sytuacji,
gdy muszà daleko jechaç, by skorzystaç z transportu pu-
blicznego.
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Dworce kolejowe Dworce pasa˝erskie sà przeznaczone dla Simów doje˝-
d˝ajàcych do pracy. Pami´taj o umieszczaniu stacji w cen-
trach dzielnic mieszkalnych oraz w centrach dzielnic prze-
mys∏owych. Inaczej z kolei b´dzie niewiele po˝ytku.

Dworce towarowe Aby przemys∏ funkcjonowa∏ prawid∏owo, musi istnieç spo-
sób na wywiezienie wyprodukowanych towarów z miasta.
JeÊli wykorzystujesz do tego celu system dróg, wtedy ci´-
˝arówki konkurujà o miejsce na drogach z Simami doje˝-
d˝ajàcymi do pracy – i nikt nie wygrywa. Spróbuj czegoÊ in-
nego: wybuduj dworce towarowe w centrach dzielnic prze-
mys∏owych i poprowadê tory od tych dworców do kraw´dzi
mapy. Podobnie, jak w przypadku dworców pasa˝erskich,
producenci towarów nie b´dà mogli wykorzystaç sieci kole-
jowej, jeÊli dworzec towarowy nie zapewni im dost´pu.
Warto zach´ciç przemys∏ do wykorzystywania kolei jako
Êrodka transportu, gdy˝ spowoduje to odcià˝enie dróg.

Centralny dworzec Gdy zainwestujesz sporo pieni´dzy i wysi∏ku w budow´
kolejowy sieci kolejowej, warto ukoronowaç te trudy budowà dwor-

ca centralnego. Takie dworce majà kilkakrotnie wi´kszà
przepustowoÊç ni˝ mniejsze dworce pasa˝erskie, a po-
nadto zwi´kszajà atrakcyjnoÊç terenu dla sektora biurowo-
-handlowego.

Kolej jednoszynowa Kolej jednoszynowa i dworce jednoszynówki przydadzà
szyku Twemu miastu. Kolej jednoszynowa zajmuje tyle sa-
mo co naziemna, ale nie zak∏óca ruchu samochodowego,
poniewa˝ przechodzi ponad ulicami. Budowa i utrzymanie
tej stylowej sieci transportowej jest kosztowne, ale umo˝li-
wia podró˝owanie z ogromnà pr´dkoÊcià.

Inne elementy sieci transportowej
Drogi i tory nie wyczerpujà puli sposobów zaspokajania potrzeb transportowych

mieszkaƒców miasta. Wszystkie du˝e miasta muszà stosowaç w tym celu Êrodki
komunikacji miejskiej w ró˝nych postaciach.

Przystanek Buduj przystanki autobusowe, by wyciàgnàç Simów z ich
autobusowy samochodów i wprowadziç mod´ na korzystanie z trans-

portu publicznego, i lepiej wykorzystaç swoje drogi i aleje.
Pami´taj o strategicznym lokowaniu przystanków w sercach
dzielnic mieszkalnych i stanowiàcych miejsca pracy (zarów-
no handlowych, jak przemys∏owych). Dzi´ki temu Simowie
uznajà, ˝e warto si´ kawa∏ek przejÊç do przystanku.

Rada: Podczas rozmieszczania przystanków, stacji jednoszynówki i metra wielkà po-
moc stanowi narz´dzie badania tras transportowych. Przystanki takie nie sà wypo-
sa˝one w miejsca do parkowania, wi´c Simowie muszà docieraç do nich na piecho-
t´, chyba ˝e umieÊcisz w pobli˝u parking komunalny. Simowie niech´tnie wyruszajà
na dalsze przechadzki, musisz wi´c umieszczaç przystanki w takiej odleg∏oÊci, by
mogli do nich dojÊç (zwykle oko∏o 10 segmentów, zale˝nie od d∏ugoÊci trasy dojaz-
du). Narz´dzie badania tras transportowych wyÊwietli najwa˝niejsze trasy dojazdowe
w Twoim mieÊcie. Klikaj tym narz´dziem na ró˝nych drogach, by zlokalizowaç grupy
Simów mieszkajàcych i pracujàcych w pobli˝u siebie. W takich w∏aÊnie miejscach na-
le˝y umieszczaç przystanki i stacje Êrodków komunikacji publicznej, burmistrzu.



Kolejka nadziemna Kolejka nadziemna jest w∏aÊciwie napowietrznym rozsze-
i stacje kolejki rzeniem sieci metra – traktuj obie te sieci jako jeden po∏à
nadziemnej czony system szybkiego transportu. W sieci szybkiego

transportu pociàgi kursujà cz´Êciej ni˝ w kolejce naziemnej
i jest on znacznie efektywniejszym Êrodkiem przewo˝enia
du˝ych liczb Simów na krótkie odleg∏oÊci. Dzi´ki temu sieç
szybkiego transportu znakomicie si´ sprawdza jako Êrodek
transportu publicznego na terenie miasta i wokó∏ niego.
Budowa i utrzymanie kolejki nadziemnej jest taƒsza ni˝
w przypadku metra, ale dro˝sza ni˝ kolei naziemnej. Po-
dobnie, jak jednoszynówka, kolejka nadziemna zajmuje
miejsce naziemnej, ale umo˝liwia niezak∏ócony przebieg
ruchu ulicznego.

Rada: JeÊli zainwestujesz w system kolejki nadziemnej i metra, b´dziesz chcia∏ wy-
korzystaç go do maksimum. Simowie chodzà pieszo do stacji kolejki nadziemnej
i metra, lecz umieszczenie przystanku autobusowego tu˝ obok zach´ci Simów za-
mieszka∏ych w wi´kszej odleg∏oÊci do korzystania z systemu. Je˝eli wybudujesz par-
king komunalny przy stacji w dzielnicy mieszkalnej, uda Ci si´ zach´ciç wielu miesz-
kaƒców do stosowania strategii „zaparkuj i jedê”. Tak trzeba myÊleç, burmistrzu!

Stacja przesiadkowa W sieci metra i kolejki nadziemnej kursujà te same pocià-
gi wg tego samego rozk∏adu, jednak podczas budowy sys-
temu mo˝esz trafiç na miejsca, gdzie najlepiej b´dzie wy-
prowadziç metro na Êwiat∏o dzienne lub kolejk´ nadziem-
nà – w g∏àb ziemi. Teren mo˝e byç zbyt stromy dla kolejki
nadziemnej i trzeba jà b´dzie sprowadziç pod powierzch-
ni´. Tutaj w∏aÊnie pojawia si´ stacja przesiadkowa. Wybu-
duj takie cudeƒko, by g∏adko po∏àczyç lini´ metra z linià ko-
lejki nadziemnej. JeÊli nab´dziesz w tej dziedzinie odpo-
wiednià zr´cznoÊç, mo˝e otrzymasz nagrod´ Stowarzysze-
nia Simin˝ynierów. Nigdy nic nie wiadomo.

Metro i stacje metra Zejdê pod ziemi´, m∏ody cz∏owieku! Metro jest znakomi-
tym sposobem dojazdu do pracy i do domu, a poniewa˝
buduje si´ je pod ziemià, prawie nie zajmuje miejsca prze-
znaczonego pod zabudow´. Podobnie, jak w poprzednich
przypadkach, najwa˝niejsze jest odpowiednie rozmiesz-
czenie stacji metra. Metro jest kosztowne, ale jeÊli chcesz
zbudowaç miasto na miar´ Tokio lub Mexico City, rycie
w ziemi oka˝e si´ pewnie niezb´dne.

Parking komunalny Transport masowy (inaczej komunikacja miejska) to znako-
mita alternatywa dla jazdy w∏asnym samochodem, zmniej-
szajàca nasilenie ruchu drogowego i zanieczyszczenie po-
wietrza w Twoim pi´knym mieÊcie. JeÊli jednak chcesz, by
Simowie jak najwi´cej korzystali z Twojego Êwietnego sys-
temu transportu masowego, musisz wziàç pod uwag´ fakt,
˝e nie zwykli chodziç zbyt daleko. Eureka! Parking komu-
nalny przybywa na ratunek! Buduj parkingi komunalne
przy stacjach i przystankach Êrodków komunikacji miej-
skiej, dzi´ki czemu b´dzie ona obs∏ugiwaç znacznie wi´k-
szy obszar – i znacznie wi´cej Simów.
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Rada: Pami´taj o budowaniu parkingów komunalnych w dzielnicach mieszkalnych,
w których Simowie b´dà korzystaç z samochodów w celu dotarcia do stacji, a póê-
niej z powrotem do domu. Budowa parkingu komunalnego w miejscu pracy jest tyl-
ko stratà pieni´dzy. Nale˝y tam jednak wybudowaç du˝o stacji i przystanków, ponie-
wa˝ Simowie b´dà si´ tam poruszaç na piechot´. Pami´taj, ˝e oni parkujà i jadà!

Bramka kasowa Du˝y ruch, ale ma∏o kasy? Hej mamy pomys∏! Zmieƒ ten
ruch uliczny w sta∏y dop∏yw gotówki, budujàc w odpowied-
nich miejscach kilka bramek kasowych. Ka˝dy samochód
przeje˝d˝ajàcy przez bramk´ oznacza kilka simoleonów
trafiajàcych do miejskiego bud˝etu. Uaktywnij narz´dzie
bramki kasowej, by wybudowaç sobie ma∏a fabryk´ pie-
ni´dzy na dowolnej drodze, ulicy, alei lub autostradzie
(tylko na prostych segmentach).

Wydaje Ci si´ to zbyt pi´kne, ˝eby by∏o prawdziwe, praw-
da, burmistrzu? Wszystko ma swoje wady. Bramki kasowe
nie rozwià˝à Twoich problemów z ruchem ulicznym. Mogà
nawet pogorszyç sytuacj´. Zmuszenie Simów do p∏acenia
za coÊ, z czego korzystali wczeÊniej za darmo, mo˝e byç
przyczynà animozji. Jak tam Twoja ocena burmistrza? Nie
spad∏a przypadkiem?

Budowa lotnisk
JeÊli chcesz, by budynki w dzielnicach handlowych si´gn´∏y nieba, musisz mieç

do niego dost´p. Bez lotniska w Twoim mieÊcie nie powstanà wielkie dzielnice
handlowe. Zadbaj o dobry dost´p lotniska do Twojej sieci transportowej, inaczej Simfa-
ceci z teczkami i w garniturach nie b´dà w stanie korzystaç z transportu lotniczego. Weê
pod uwag´, ˝e lotniska sà du˝e, ha∏aÊliwe i stanowià êród∏a du˝ego ruchu i zanieczysz-
czeƒ powietrza. Simowie mieszkajàcy w pobli˝u lotnisk mogà nie byç zadowoleni z tego,
˝e nad ich dachami latajà samoloty.
JeÊli nie pomna˝asz swoich funduszy w magiczny sposób – a któ˝ to potrafi – lepiej wy-
buduj takie lotnisko, które b´dzie odpowiadaç bie˝àcym potrzebom Twojego miasta.
Masz do dyspozycji trzy rodzaje lotnisk: pas startowy, lotnisko miejskie i lotnisko mi´-
dzynarodowe. Ka˝de z nich mo˝na rozbudowaç w miar´ wzrostu nasilenia ruchu po-
wietrznego. Bàdê w kontakcie ze swym doradcà ds. transportu – we w∏aÊciwym czasie za-
˝yczy sobie takiej rozbudowy.

Budowa portów
JeÊli budujesz swoje miasto nad oceanem lub wielkà drogà wodnà, transport wodny mo-
˝e s∏u˝yç do przewozu osób i towarów w taki sam sposób, jak làdowe formy transportu
w miastach po∏o˝onych w g∏´bi làdu.

Port promów Budowa mostu przez wielki zbiornik wodny mo˝e byç bar-
pasa˝erskich oraz dzo kosztowna. Stworzenie systemu promów cz´sto po-
samochodowych zwalaç doczekaç czasów, kiedy miejski skarbiec pozwoli
i pasa˝erskich na skorzystanie z dro˝szych alternatyw. UmieÊç porty pro-

mowe na obu brzegach i po∏àcz je z systemem dróg, aby
ludzie mogli dojechaç do promu. Istniejà dwa typy pro-
mów: jeden wy∏àcznie dla pieszych pasa˝erów, a drugi dla
pasa˝erów i samochodów. Ka˝dy z promów ma swój ro-
dzaj portów i nie mo˝e korzystaç z innych – pami´taj o tym
podczas budowy systemu promowego.



Na danym zbiorniku wodnym musisz wybudowaç co naj-
mniej dwa porty promowe tego samego typu – inaczej nikt
nie b´dzie móg∏ skorzystaç z promów. Prom mo˝e przewieêç
mieszkaƒców do sàsiedniego miasta zbudowanego nad tym
samym zbiornikiem wodnym, co jest bardzo przyjemnà me-
todà doje˝d˝ania do pracy (zgodnie z danymi dostarczonymi
przez samych Simów)! Aby zach´ciç mieszkaƒców do korzy-
stania z promów, umieszczaj przy portach promów pasa˝er-
skich przystanki autobusowe i parkingi komunalne.

Port mi´dzynarodowy JesteÊ typem burmistrza, który ch´tnie widzi u siebie wiel-
ki przemys∏? Miejmy nadziej´, ˝e stworzy∏eÊ ju˝ po∏àczenia
swego miasta z sàsiednimi. Innà metodà wspomagania
eksportu towarów poza miasto jest budowa jednego czy
dwóch portów mi´dzynarodowych. JeÊli Twoje miasto
znajduje si´ w g∏´bi làdu, mo˝e to nie zadzia∏aç – ale za-
wsze warto próbowaç. Zadbaj tylko o umieszczenie portu
w pobli˝u stref przemys∏owych i o doprowadzenie do nie-
go odpowiednich dróg, aby ca∏y ci´˝ki transport odbywa∏
si´ bez zak∏óceƒ.

Przystaƒ Przystanie w∏aÊciwie nie s∏u˝à komunikacji, a rekreacji Si-
mów. Budowa przystani zwi´ksza atrakcyjnoÊç dla poten-
cjalnych mieszkaƒców i – uwaga – zapewnia Ci dost´p do
nowego pojazdu. Dobrej zabawy, ale nie zapomnij o za∏o-
˝eniu kamizelki ratunkowej!

Mosty
Wybudowa∏eÊ swoje miasto nad zatokà, hmmm. KiedyÊ by∏o fajnie, teraz jednak mieÊci-
na cierpi na jednà wielkà dojazdowà migren´. Na szcz´Êcie masz pod r´kà najlepszych
konstruktorów na tej planecie i budowa mostów to bu∏ka z mas∏em. JeÊli tylko masz pie-
niàdze na to lekarstwo, mo˝esz pomachaç swej migrenie na do widzenia.
W celu wybudowania mostu wybierz odpowiednie narz´dzie transportu, takie jak auto-
strada, droga, aleja, kolej lub kolej jednoszynowa, i wykreÊl pod∏u˝nà lub poprzecznà
lini´ transportowà w taki sposób, by ca∏kowicie przechodzi∏a przez zbiornik wodny. Mostu
nie mo˝na wybudowaç podczas tworzenia ulic ani budowania po przekàtnej. Pami´taj
o tym, by odpowiednio d∏ugie cz´Êci wyznaczanego szlaku znajdowa∏y si´ na làdzie na
obu brzegach zbiornika wodnego. JeÊli Twoi konstruktorzy przeprowadzà prawid∏owe ob-
liczenia, czerwona linia zmieni si´ w pi´kny most. Gdy zwolnisz przycisk myszy, pojawi si´
okno wyboru mostu.
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Wybierz jeden z dost´pnych mostów. JeÊli budujesz go ponad wodà, suwak wysokoÊci
mostu umo˝liwi ustalenie jego wysokoÊci nad lustrem wody. Niektóre mosty musz´ mieç
pewnà minimalnà d∏ugoÊç, mogà zatem byç czasem nieobecne w menu wyboru mostu.
Pami´taj o pozostawieniu pod mostem wystarczajàcego miejsca dla promów, jeÊli korzy-
stasz z tego rodzaju komunikacji. Kliknij na przycisku OK i – VOILA! Panie burmistrzu, ma
pan nowy most.
Mosty mo˝na te˝ budowaç nad làdem w celu po∏àczenia dwóch obszarów oddzielonych
stromymi zboczami – na przyk∏ad poprzez wàwozy.

Tunele
Czasem ∏atwiej jest przejÊç pod ni˝ nad. A czym˝e jest dojazd do pracy bez jednego czy
dwóch tuneli? Gdy spróbujesz przeprowadziç szlak komunikacyjny w poprzek wzgórza,
cz´Êç podglàdu mo˝e przybraç kolor zielony. W takim przypadku po zwolnieniu przycisku
myszy, zielona cz´Êç trasy stanie si´ tunelem. Tunele mo˝na budowaç dla dróg, alej,
dróg jednokierunkowych, torów kolejowych oraz autostrad naziemnych i estakad.

Narz´dzia infrastruktury
Ach, to buczenie elektrycznych transformatorów, ten metaliczny klang wody, któ-

ra zaczyna p∏ynàç przez podziemne rury, ten skwir mew polatujàcych nad Êmietnikiem!
Jako burmistrz musisz zapewniç mieszkaƒcom dobra niezb´dne do ˝ycia: elektrycznoÊç,
wod´ i miejsce na odpadki. Fuj.

Budowa systemu energetycznego
˚aden burmistrz nie zajdzie daleko bez energii. Abraham Lincoln móg∏ czytaç przy

Êwietle Êwiecy, ale Twoi Simowie nie sà zbytnio zainteresowani ˝yciem poza siecià.
Nie da si´ stworzyç miasta bez êród∏a elektrycznoÊci. Chcesz spróbowaç? To popatrz.

Widzisz znak braku energii, pulsujàcy nad wszystkimi Twoimi budynkami i strefa-
mi? Mo˝esz uznaç, ˝e te ma∏e b∏yskajàce b∏yskawice sà elementem dekoracyjnym
budowli, ale Twoje miasto nie zyska na tym niczego.

Poczàtkowo mo˝liwoÊci wyboru w dziedzinie energetyki sà ograniczone. Mo˝esz zasilaç
miasto za pomocà elektrowni wiatrowej, elektrowni w´glowej, elektrowni gazowej lub
elektrowni olejowej. Ka˝de z tych êróde∏ energii ma swoje wady i zalety. Elektrownia w´-
glowa mo˝e byç najtaƒsza, ale stanowi te˝ najwi´ksze êród∏o zanieczyszczeƒ. Elektrow-
nia wiatrowa jest bardzo „czysta”, lecz nie ma zbyt wielkiej wydajnoÊci. Elektrownia na
rop´ lub biogaz stanowià warianty poÊrednie pod wzgl´dem wydajnoÊci i zanieczyszczeƒ.

Rada: PomyÊl o umieszczeniu obiektów zanieczyszczajàcych Êrodowisko, takich jak
elektrownie, wysypiska, a nawet przemys∏ ci´˝ki, w sàsiednim mieÊcie (mo˝na to zro-
biç podczas rozgrywki w regionie). Nie zapomnij wtedy o nawiàzaniu odpowiednich
po∏àczeƒ i zawarciu odpowiednich umów sàsiedzkich, by mieç dost´p do miejsc pra-
cy i us∏ug. Zanieczyszczenia nie przedostajà si´ zbyt intensywnie z miasta do miasta,
wi´c w ten sposób mo˝na skupiç si´ na budowie ∏adnych, czyÊciutkich i atrakcyjnych
dzielnic mieszkalnych i handlowych. Dobra robota, jeÊli Ci si´ uda. JeÊli natomiast
trzymasz swoje brudy we w∏asnym mieÊcie, spróbuj graç na wi´kszej mapie i wyzna-
czyç osobne obszary dla zabudowy czystej i zanieczyszczajàcej Êrodowisko.

Dwie rzeczy pomogà Ci w podj´ciu decyzji o tym, które êród∏o energii wybraç: miesi´cz-
ne koszty i ˝yczenia Twoich Simów. JeÊli wybudujesz elektrowni´ zanieczyszczajàcà Êro-
dowisko, staraj si´ umieÊciç jà daleko od dzielnic handlowych i mieszkalnych. Po∏àcz
elektrowni´ ze swoimi strefami za pomocà linii energetycznej. Pami´taj, ˝e elektrycznoÊç
jest przekazywana zarówno przez linie energetyczne, jak i obszary stref. Aby to by∏o mo˝-
liwe, strefy i linie muszà znajdowaç si´ maksymalnie cztery segmenty od innego zasilane-
go obszaru. Po wybudowaniu elektrowni nie zapomnij o wykorzystaniu narz´dzia bada-
nia w celu sprawdzenia, z jakà efektywnoÊcià zaopatrujesz Simów w elektrycznoÊç.
W miar´ rozwoju miasta uzyskasz dost´p do kolejnych êróde∏ energii. Sà one widoczne



w menu systemów energetycznych, ale pozostanà przyciemnione do chwili, kiedy stwo-
rzysz warunki umo˝liwiajàce ich budow´. Rzuç okiem na dymki pomocy tych elektrowni,
by dowiedzieç si´, co musisz zrobiç, by móc je budowaç.

Wybuduj system wodociàgowy
Rzut oka w przysz∏oÊç? Zapotrzebowanie na publiczne wodociàgi jest oznakà

rozwoju socjoekonomicznego, zarówno Twego miasta, jak i Simów. Wodociàgów
nie trzeba budowaç w poczàtkowej fazie rozwoju miasta (Simowie ca∏kiem dobrze radzà
sobie z kopaniem studni), lecz jeÊli chcesz, by w Twoim mieÊcie osiedlili si´ Simowie za-
sobniejsi w simoleony, musisz sprawiç, by z ich pryszniców woda pop∏yn´∏a obfità i gorà-
cà strugà. Zamo˝niejsze przedsi´biorstwa (firmy us∏ugowe (CS$$$), biura (CO$$$) prze-
mys∏ zaawansowanych technologii (I-HT) równie˝ wymagajà wody. Dowolny element za-
budowy o wysokim zag´szczeniu potrzebuje wody, wi´c jeÊli chcesz wznieÊç kwitnàcà
metropoli´, nie skàp pieni´dzy na rurki i kraniki.

Dostarczanie wody
Najpierw wybuduj êród∏o wody – wie˝´ ciÊnieƒ lub stacj´ pomp. Wie˝e ciÊnieƒ sà taƒ-
sze, ale dostarczajà mnie wody ni˝ stacje pomp. I znów wszystko sprowadza si´ do kon-
dycji miejskiego bud˝etu i zapotrzebowania u˝ytkowników, burmistrzu! Które rozwiàzanie
b´dzie lepsze w Twojej sytuacji? Gdy ju˝ masz êród∏o wody, musisz zbudowaç system jej
rozprowadzania. Masz do dyspozycji zespó∏ majstrów, który b∏yskawicznie buduje wodo-
ciàgi. Mo˝esz nawet obserwowaç ten proces na Êlicznym widoku podziemnym. Rozciàgnij
rury pod strefami wymagajàcymi wody. Wodociàg dostarcza wod´ na odleg∏oÊç do szeÊciu
segmentów po ka˝dej stronie rury. JeÊli êród∏o wody zacznie si´ wyczerpywaç, zasi´g dzia-
∏ania wodociàgu skurczy si´ i cz´Êç Simów b´dzie musia∏a sobie radziç bez wody do chwi-
li, gdy rozwià˝esz ten problem. Na pewno chcesz, by Jan Sim nie kàpa∏ si´ tak d∏ugo?

Znak braku wody informuje, które budynki potrzebujàce wody nie otrzymujà jej.

Rada: Nie zawracaj sobie g∏owy dostarczaniem Simom wody, dopóki nie b´dziesz
chcia∏ przyciàgnàç bardzo zamo˝nych mieszkaƒców lub ujrzeç w mieÊcie zabudowy
charakterystycznej dla Êredniego i/lub wysokiego zag´szczenia. W przeciwieƒstwie
do tego, co mo˝na by przypuszczaç, nikt inny tego nie potrzebuje. JeÊli odkryjesz, ˝e
brakuje Ci zamo˝nych u˝ytkowników oraz obiektów w∏aÊciwych dla Êredniego i/lub
wysokiego zag´szczenia, sprawdê, czy naprawd´ dostarczasz wod´.

Oczyszczalnia wody
M´ty, drobnoustroje i odpady przemys∏owe mogà znajdowaç si´ w znacznych iloÊciach
w wodzie dostarczanej Simom za pomocà wie˝ ciÊnieƒ i stacji pomp. Wielki przemys∏ nie
jest to jedynym winowajcà. Choç mi∏e i swojskie, gospodarstwa rolne stanowià jedno z naj-
wi´kszych êróde∏ zanieczyszczenia wody. JeÊli umieÊcisz wie˝´ lub stacj´ pomp w okolicy,
w której zanieczyszczenie wody jest du˝e, êród∏a mo˝e powa˝nie zmniejszyç swojà wydaj-
noÊç albo w ogóle przestaç dzia∏aç. Na ratunek przychodzi technika! Uczyƒ swà wod´ kry-
stalicznie czystà, budujàc stacj´ filtrów w obszarach wysoce zanieczyszczonych.
Podobnie, jak w przypadku systemów energetycznych, liczba dost´pnych elementów
systemu wodociàgowego zwi´ksza si´ ze wzrostem rozmiarów i jakoÊci Twojego miasta.
Rzuç okiem na przyciemnione elementy menu wodociàgów, by sprawdziç, co trzeba zro-
biç w celu uzyskania dost´pu do nowych mo˝liwoÊci.

Budowa systemu oczyszczania
Simowie to czasem bardzo ba∏aganiarski ludek, a jeÊli nie dostarczysz Êrodków

umo˝liwiajàcych radzenie sobie z tym ca∏ym ba∏aganem, w mieÊcie szybko uro-
snà wielkie stosy, mówiàc ogl´dnie, odpadów (uch!). Na szcz´Êcie masz do dyspozycji
pewne Êrodki. Mo˝esz wyznaczyç stref´ wysypiska, wybudowaç zak∏ad przetwarzania
odpadów lub elektrowni´ spalania Êmieci. Elektrownia spalania Êmieci przy okazji
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usuwania odpadów wytwarza elektrycznoÊç. Wysypiska b´dà wydawaç si´ najtaƒszym
wyjÊciem, lecz ich miesi´czne koszty utrzymania mogà urosnàç ca∏kiem wysoko. Wyzna-
czaj tylko takie wysypiska, jakie sà potrzebne. Wysypisko konsumuje odpady nawet wte-
dy, gdy jest pe∏ne. Rozpocznij od ma∏ego wysypiska i staraj si´ oceniç jego pojemnoÊç.
Wysypiska sà êród∏ami powa˝nych zanieczyszczeƒ, wi´c trzymaj je z dala od milszych
okolic miasta, inaczej atrakcyjnoÊç mo˝e drastycznie spaÊç. Nie zapomnij o doprowadze-
niu drogi do wysypiska, inaczej Êmieciarki tam nie dotrà!
Pewnie si´ tego nie spodziewasz, ale spalarnia energetyczna jest jeszcze wi´kszym êród∏em
zanieczyszczeƒ (w grze). Energia nie jest darmowa. Przetwórnia odpadów jest bardziej eko-
logicznà alternatywà, lecz jej wp∏yw na ograniczanie iloÊci powstajàcych w mieÊcie Êmieci jest
ograniczony. W przypadku elementu systemu oczyszczania pami´taj o budowie po∏àczeƒ dro-
gowych z Twoim miastem, inaczej b´dziesz p∏aciç za us∏ugi, z których nie b´dziesz korzystaç.

¸àczenie miast

Po∏àczenia mi´dzy miastami mogà sk∏adaç si´ z dowolnego rodzaju sieci transportowej,
linii energetycznych i wodociàgów. W celu utworzenia po∏àczenia wybierz odpowiednie
narz´dzie transportu lub komunalne i doprowadê lini´ od miasta do kraw´dzi mapy. Gdy
zwolnisz przycisk myszy, pojawi si´ okno dialogowe tworzenia po∏àczenia.

Kliknij na przycisku Akceptuj – i prosz´, po∏àczenie zosta∏o utworzone. Linia infrastruktury zo-
stanie oznaczona ˝ó∏tà strza∏kà, sygnalizujàcà istnienie po∏àczenia z sàsiednim miastem. Udaj
si´ do sàsiedniego miasta. Na kraw´dzi mapy, stykajàcej si´ z terenem Twojego miasta, zoba-
czysz koƒcówk´ swojej sieci, oznaczonà ̋ ó∏tà strza∏kà po∏àczenia. Gdy po∏àczenie po obu stro-
nach zostanie doprowadzone do centrum miasta, obie uzyskajà dwustronnà wi´ê, umo˝liwia-
jàcà dzielenie si´ miejscami pracy i si∏à roboczà. W miar´ wznoszenia dochodowych obiektów
w swoim mieÊcie, takich jak elektrownie, stacje pomp czy wysypiska, uzyskasz mo˝liwoÊç
sprzedawania odpowiednich us∏ug sàsiedniemu miastu dzi´ki umowom sàsiedzkim.

Narz´dzia komunalne
JeÊli chcesz, by Simowie ˝yli sobie kwitnàce w Twojej utopii, musisz – jako bur-

mistrz – dostarczyç im wiele rzeczy. Czy mieszkaƒcy sà chronieni od ognia i z∏odzieja? Za-



pewniasz im system edukacyjny wysokiej jakoÊci, stosownà opiek´ zdrowotnà, mo˝liwo-
Êci rekreacji i inne atrakcje dost´pne za poÊrednictwem menu s∏u˝b miejskich? Inteligent-
ne rozmieszczanie budynków tych s∏u˝b mo˝e mieç ogromny wp∏yw na zaludnienie Two-
jego miasta, jak równie˝ na atrakcyjnoÊç jego terenów.
W wi´kszoÊci przypadków, budynki komunalne majà okreÊlony zasi´g oddzia∏ywania.
Gdy b´dziesz budowaç np. remiz´ stra˝ackà, zobaczysz zasi´g jej dzia∏ania w postaci ko-
∏a otaczajàcego budynek. Obszary znajdujàce si´ poza tym ko∏em nie b´dà obs∏ugiwane.
Potrzebujesz wi´kszy zasi´g? Mo˝na go zwykle rozszerzyç, zwi´kszajàc finansowanie da-
nego budynku lub odpowiedniego wydzia∏u s∏u˝b miejskich. A jeÊli lubisz budowanie, po
prostu wznieÊ kolejny komisariat czy szpital. Nie obawiaj si´ zniszczenia istniejàcych
obiektów miejskich lub komunalnych; gra na to nie pozwoli. JeÊli jednak wstawisz obiekt
s∏u˝b miejskich w miejsce istniejàcego budynku mieszkalnego, handlowego lub przemy-
s∏owego, miejsce pod nowy obiekt zostanie oczyszczone.

Rada: Nie umieszczaj w mieÊcie parków, komisariatów i remiz, jeÊli Ci´ na nie nie staç.
I tak nie b´dà potrzebne w poczàtkowej fazie rozwoju miasta. Dobrà zasadà jest wybudo-
wanie w mieÊcie pierwszej remizy, gdy wybuchnie pierwszy po˝ar (tylko zrób to szybko).

Budowa komisariatów i wi´zieƒ
Przest´pczoÊç zale˝y od kilku czynników. Ha, nie przypuszcza∏o si´, ˝e trzeba

b´dzie teraz studiowaç teorie socjologiczne, co, burmistrzu? JeÊli pracujesz nad
poprawà warunków bytowania, zwi´kszasz Êrednie wynagrodzenie Simów i zapewniasz
im powszechnie dost´pne wszechstronne wykszta∏cenie, przest´pczoÊç powinna spa-
daç. Jednak zadowoleni i rozsàdni mieszkaƒcy nie sà w stanie samodzielnie zaradziç ca-
∏ej przest´pczoÊci. I tu zaczyna si´ rola policji. Policja pomaga w utrzymaniu porzàdku i re-
aguje na ró˝norodne sytuacje kryzysowe. JeÊli w mieÊcie jest ma∏o „niebieskich” lub nie
ma ich wcale, gangsterskie szajki pr´dko si´ wprowadzà.
Gdy chodzi o egzekwowanie prawa w mieÊcie, masz do dyspozycji ró˝nej wielkoÊci ko-
misariaty. Ka˝dy z nich ma inny zasi´g, pojemnoÊç i koszt dzia∏ania. Komisariaty sà wy-
posa˝one w okreÊlone liczby radiowozów, u˝ywanych w odpowiedzi na wezwania alarmo-
we. JeÊli Twoim Simom odbije palma i b´dà wszczynaç zamieszki, musisz mieç do dys-
pozycji odpowiednià liczb´ radiowozów, by uspokoiç rozbuchane emocje.
Z∏apanych przest´pców policjanci umieszczajà w areszcie znajdujàcym si´ w ka˝dym ko-
misariacie. Budka policyjna nie ma ˝adnego miejsca na przechowywanie kryminalistów.
JeÊli dy˝urny funkcjonariusz z∏apie podejrzanego, delikwent zostanie przewieziony do
aresztu w najbli˝szym komisariacie. Gdy areszty w komisariatach zostanà zape∏nione do
ostatniej celi, nadejdzie pora na budow´ wi´zienia miejskiego. Uwa˝aj na przepe∏nienie
aresztów i wi´zieƒ – bunty wi´êniów ka˝dego mogà przyprawiç o pewien stres.
JeÊli przez miasto przetacza si´ fala zbrodni, lepiej wybuduj wi´cej komisariatów. Zapo-
znaj si´ z widokiem danych przest´pczoÊci, by sprawdziç, czy Twoje starania przynoszà
jakieÊ efekty. Nie zmniejszaj finansowania policji, jeÊli komisariaty ledwo sobie radzà
z przest´pczoÊcià. Obni˝enie policyjnych funduszy powa˝nie ogranicza skutecznoÊç po-
licjantów w Êciganiu przest´pców.

Budowa remizy
Niestety, budynki sà palne z samej swej natury (niektóre bardziej ni˝ inne – zw∏asz-

cza obiekty przemys∏owe). Aby Twoje miasto nie sta∏o si´ morzem p∏omieni, zadbaj
o wybudowanie odpowiedniej iloÊci remiz stra˝ackich, obejmujàcych swym zasi´giem
dzia∏ania obszary zabudowane. Podobnie, jak komisariaty, remizy majà swoje rejony dzia-
∏ania, w obr´bie których stra˝acy b´dà gasiç wszystkie po˝ary, nawet zanim wieÊci o ogniu
dotrà do rezydencji burmistrza. Jednak ognie poza zasi´giem dzia∏ania remiz b´dà huczeç
swobodnie i rozprzestrzeniaç si´. W tym momencie wszystko b´dzie zale˝eç od Twojego
refleksu, burmistrzu. Takie po˝ary b´dà gaszone wy∏àcznie wtedy, gdy wyÊlesz polecenie
interwencji do wozów i samolotów stra˝ackich, w które wyposa˝one sà remizy. Wi´cej in-
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formacji o wezwaniach znajdziesz w rozdziale na temat narz´dzi katastrof.
Rada: Z budowà pierwszej remizy zaczekaj do wybuchu pierwszego po˝aru; gdy wy-
buchnie, zbuduj remiz´ w pobli˝u. Stra˝acy natychmiast wkroczà do akcji. W ten spo-
sób mo˝esz zaoszcz´dziç pieni´dzy, budujàc remizy tylko wtedy, gdy b´dà potrzebne.

Budowa systemu edukacji
Wysokiej jakoÊci system edukacji ma kluczowe znaczenie, jeÊli chcesz stworzyç

miasto b´dàce czymÊ wi´cej ni˝ tylko siedliskiem nisko op∏acanej si∏y roboczej i bie-
daków. Kszta∏ç swych mieszkaƒców, a Twoje miasto mo˝e staç si´ kwitnàcà, wyrafinowanà
metropolià, zamieszka∏à przez przebojowych Simów i oferujàcà miejsca pracy dla wykwali-
fikowanych pracowników. Edukacja odgrywa te˝ swojà rol´ w obni˝aniu przest´pczoÊci.
W celu zaspokojenia potrzeb edukacyjnych swojego miasta musisz obserwowaç rozk∏ad
kategorii wiekowych mieszkaƒców. M∏odsi Simowie wymagajà szkó∏ podstawowych i gim-
nazjów, natomiast dorastajàcy – liceów i uniwersytetów. DoroÊli Simowie znajdujà upodo-
banie w ustawicznym kszta∏ceniu z wykorzystaniem bibliotek i muzeów. Najprawdopo-
dobniej poczàtkowo nie b´dzie Ci´ staç na te wszystkie cuda, co zmusi Ci´ do wybiera-
nia tych instytucji edukacyjnych, które sà potrzebne najliczniejszej grupie Twoich miesz-
kaƒców. Dane demograficzne nt. wieku i wykszta∏cenia mieszkaƒców znajdziesz na wido-
ku danych edukacyjnych i Êredniego wieku mieszkaƒców. Pomocne b´dà te˝ wykresy
przedstawiajàce wykszta∏cenie, wykszta∏cenie w zale˝noÊci od wieku i liczb´ ludno-
Êci w zale˝noÊci od wieku. Szko∏y majà swój zasi´g oddzia∏ywania widoczny podczas
wznoszenia tych budynków lub po klikni´ciu nas nich w celu uzyskania informacji. Zadbaj
o to, by Simowie mieszkajàcy w zasi´gu dzia∏ania danej szko∏y byli w wieku odpowiednim
dla tej szko∏y. Buduj szko∏y wy∏àcznie w dzielnicach mieszkalnych. W rejonach handlo-
wych i przemys∏owych nie przyciàgnà ˝adnych uczniów.
Dobrym pomys∏em jest wczesne przystàpienie do budowy systemu edukacyjnego. Mo-
˝esz zaoszcz´dziç pieniàdze, dostosowujàc poziom finansowania szkó∏ do liczebnoÊci
obs∏ugiwanych mieszkaƒców. W miar´ wzrostu liczby ludnoÊci zwi´kszaj te˝ fundusze
szkó∏. W przeciwnym razie mo˝e zdarzyç si´ strajk przepracowanych nauczycieli, u˝era-
jàcych si´ ze zbyt du˝à liczbà uczniów.

Rada: Pewien komentarz na temat wykszta∏cenia i zanieczyszczenia: inwestowanie
w dobry system edukacji i tworzenie rejonów atrakcyjnych dla zamo˝nych Simów
przyciàgajà nowoczesne przedsi´biorstwa przyjazne dla Êrodowiska i oferujàce do-
brze p∏atnà prac´. Z czasem przemys∏ ci´˝ki, wytwórczy i gospodarstwa rolne prze-
niosà si´ do innych miast, by zrobiç miejsce dla nowszych przedsi´biorstw.

Budowa szpitali i i klinik
Zdrowi Simowie to zdrowi pracownicy. A gdy dobra kondycja Twojego miasta za-

le˝y od produktywnoÊci mieszkaƒców, program ochrony zdrowia zaczyna mieç
kluczowe znaczenie dla ca∏okszta∏tu sytuacji. Gdy poprawisz zdrowie swoich Simów,
zwi´kszyç liczb´ mieszkaƒców zdolnych do pracy (˝yç d∏u˝ej, pracowaç d∏u˝ej!) To z ko-
lei zwi´kszy miejskie dochody z podatków i przyciàgnie do miasta wi´cej przedsi´biorstw.
Zatem, burmistrzu, mo˝esz zauwa˝yç, ˝e zapewnienie stosownej opieki zdrowotnej dla
wszystkich mieszkaƒców le˝y w Twoim ˝ywotnym interesie. Simowie czujà si´ bezpiecz-
niej, gdy majà w pobli˝u domu oÊrodek zdrowia, buduj wi´c obiekty s∏u˝by zdrowia
w dzielnicach mieszkalnych, ale nie zawracaj sobie g∏owy lokowaniem ich w pobli˝u
przedsi´biorstw. Utrzymuj finansowanie oÊrodków zdrowia na poziomie odpowiednim
od liczby ludnoÊci. Pracownicy s∏u˝by zdrowia mogà si´ wÊciec i zastrajkowaç, gdy uzna-
jà, ˝e wymagasz od nich obs∏ugiwania zbyt du˝ej liczby pacjentów.



Budowa obiektów charakterystycznych
Ulubiona miejsce na lunch w Twojej podmiejskiej dzielnicy handlowej przypadkiem

znajduje si´ u stóp egipskiego Sfinksa? Szcz´Êciarze. Budowa i utrzymanie obiektów
charakterystycznych sà kosztowne, ale obiekty te stanowià wdzi´czny i wysoce dekoracyjny
element miasta. Ponadto w znaczny sposób zwi´kszajàc atrakcyjnoÊç terenu dla nowocze-
snych i bogatych przedsi´biorstw handlowych (które oferujà mieszkaƒcom lepszà p∏ac´).

Nagrody i umowy handlowe
Zanim b´dzie mo˝na wybudowaç obiekty znajdujàce si´ w menu nagród i umów

handlowych, trzeba stworzyç odpowiednie warunki spo∏eczno-ekonomiczne. JeÊli
budujesz swoje miasto z powodzeniem, uzyskasz dost´p do nagród. Gdy masz trudnoÊci,
zw∏aszcza finansowe, uzyskasz dost´p do umów handlowych. Nagrody, mimo swej na-
zwy, majà swoje koszty budowy i czasem miesi´czne koszty utrzymania. Zwykle jednak za-
pewniajà us∏ugi i mo˝liwoÊci, które w znakomity sposób podnoszà jakoÊç ˝ycia w Twoim
mieÊcie. Z kolei budynki zwiàzane z umowami handlowymi nie kosztujà nic i przynoszà co-
miesi´czny dochód, ale – jak ∏atwo si´ domyÊliç – przynoszà te˝ pewne ukryte wady (Bur-
mistrzowo: miejsce budowy najwi´kszego na Êwiecie sk∏adowiska odpadów toksycznych).
Budynki-nagrody mo˝na cz´sto znaleêç w ró˝nych menu (np. elektrownia wodorowa
znajduje si´ zarówno w menu nagród, jak i systemów energetycznych). Czytaj dymki po-
mocy dla takich budynków, by dowiedzieç si´, jakie warunki musisz spe∏niç, aby zas∏u˝yç
na danà nagrod´. Dost´p do budynków-nagród mo˝na uzyskaç dwoma sposobami:
przez osiàgni´cie okreÊlonego kamienia milowego w dziejach miasta, np. okreÊlonej licz-
by ludnoÊci lub poziomu oceny burmistrza; dzi´ki wykonaniu jednej lub wi´cej misji trybu
„Prowadzenie pojazdu”. Gdy tylko zdob´dziesz nagrod´ lub znajdziesz si´ w po∏o˝eniu
sugerujàcym zawarcie umowy handlowej, pojawi si´ odpowiedni doradca w celu uzy-
skania od Ciebie decyzji o zgodzie i wybraniu miejsca pod budynek.

Budowa parków
Któ˝ nie ma czasem ochoty na strzelenie paru bramek albo skonsumowanie od-

pr´˝ajàcego obiadu w cienistym ustroniu? JeÊli chcesz zwi´kszyç atrakcyjnoÊç
danego obszaru dla mieszkaƒców, przedsi´biorstw handlowych lub zaawansowanego
przemys∏u, wybuduj w okolicy park. Utrzymanie parków zwiàzane jest z niewielkà comie-
si´cznà op∏atà, ale sà one warte tych pieni´dzy. Simowie sà zwykle szcz´Êliwsi, gdy ma-
jà wokó∏ siebie du˝o zieleni. JeÊli zapotrzebowanie na strefy mieszkalne popada w sta-
gnacj´, warto umieÊciç w dzielnicy jeden czy dwa place zabaw.

Wyburz
Burmistrzowie mogà zmieniaç swoje koncepcje. A gdy nie ma ju˝ innego wyjÊcia,

jak tylko oddaç si´ destrukcji, narz´dzie buldo˝era mo˝e byç ca∏kiem przydatne. Kliknij
na nim, a nast´pnie kliknij na budynku lub innym obiekcie, który chcesz zlikwidowaç. I ju˝.
Uwa˝aj jednak! Burzenie budynków prywatnych – czyli wszystkich wzniesionych w stre-
fach – pociàga za sobà dodatkowe koszty. Przed zburzeniem takiego budynku musisz go
zakupiç. Zanim zlikwidujesz jakiÊ drapacz chmur, dobrze si´ zastanów – taka operacja
mo˝e zrujnowaç miejski bud˝et!
Narz´dzie burzenia usuwa budynki, ale nie strefy. Strefy mo˝na usuwaç za pomocà od-
powiedniego narz´dzia w menu stref.

Narz´dzia katastrof
W swej pracy nie mo˝esz zmru˝yç oka. Gdy tylko nastàpi jakaÊ katastrofa, burmi-

strzu, musisz natychmiast wys∏aç do akcji odpowiednie s∏u˝by. Dzia∏aj szybko! W przy-
padku po˝aru skorzystaj z wozu lub samolotu stra˝ackiego. Gdy wybuchnà zamieszki,
odwo∏aj si´ do uspokajajàcego wp∏ywu funkcjonariuszy policji, kierujàc na miejsce radio-
wozy lub helikoptery policyjne.
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W chwili katastrofy up∏yw czasu zostanie wstrzymany, aby burmistrz mia∏ czas na zorien-
towanie si´ w sytuacji – ekran zostanie wtedy obramowany na czerwono. JeÊli tylko funk-
cja automatycznego przejÊcia do miejsca katastrofy nie zosta∏a wy∏àczona, kamera
przeniesie Ci´ na miejsce wydarzenia. W przypadku problemów ze zlokalizowaniem miej-
sca kolejnego wezwania, kliknij na przycisku Przejdê do katastrofy w menu narz´dzi ka-
tastrof. Trafisz tam, gdzie trzeba.
Uwa˝aj – podczas katastrofy nie mo˝na zapisaç gry. Simowie woleliby wiedzieç, ˝e potra-
fisz poradziç sobie z ka˝dà potencjalnà katastrofà. Mo˝esz wi´c wyjÊç z gry dopiero po
zakoƒczeniu wszystkich straszliwych wydarzeƒ, inaczej stracisz wszystkie post´py, jakie
mia∏y miejsce od ostatniego zapisania gry.

Panel burmistrza

JeÊli jesteÊ spostrzegawczym burmistrzem, prawdopodobnie obserwujesz widok miasta
w celu odkrycia, na czym polegajà miejskie problemy. Od czasu do czasu warto jednak
zapoznaç si´ z bardziej dok∏adnymi danymi. Tu w∏aÊnie przydaje si´ panel burmistrza,
wasza administracyjnoÊç. Panel burmistrza obejmuje informacje na temat ludnoÊci mia-
sta, liczby Simów, którzy twierdzà, ˝e majà ochot´ na osiedlenie si´ w Twoim mieÊcie oraz
stanu miejskiego bud˝etu i wydatków. Przedstawia te˝ stale aktualizowane dane histo-
ryczne o ró˝nych aspektach funkcjonowania miasta i zapewnia dost´p do zawsze przy-
datnych doradców miejskich.

Ocena burmistrza
Có˝ za burmistrz nie chcia∏by, by jego Simowie ˝yli szcz´Êliwie?
Ach. Có˝, wi´kszoÊci burmistrzów naprawd´ zale˝y na powodze-
niu i satysfakcji mieszkaƒców – ze zrozumia∏ych powodów. Po-

szczególne sektory zarzàdzania miastem majà swoje oceny burmistrza, oparte na ró˝no-
rodnych czynnikach. W celu wykonania szybkiego rzutu oka na Êrednià ocen ze wszyst-
kich dziedzin, przyjrzyj si´ paskowi oceny burmistrza. JeÊli pasek jest skierowany w lewo
i ma kolor czerwony, Simowie mogà byç niebezpiecznie blisko buntu przeciwko Tobie. Nikt
nie lubi, jak obywatele palà jego kuk∏´ przed ratuszem. Je˝eli pasek jest skierowany w pra-
wo i zielony, to mieszkaƒcy sà bardzo zadowoleni z Twojej pracy. Gratulujemy.
Na ocen´ burmistrza wp∏ywajà 2 rodzaje czynników: d∏ugoterminowe i krótkoterminowe.

Czynniki d∏ugoterminowe:
• Wskaêniki zanieczyszczeƒ (powietrza i wody, a tak˝e odpadki i radioaktywnoÊç)
• JakoÊç systemu edukacji
• JakoÊç opieki zdrowotnej
• Koszta zamieszkania
• Przest´pczoÊç
• Nasilenie ruchu ulicznego (zw∏aszcza czas dojazdu do pracy i zat∏oczenie)
• JakoÊç systemu parków
JeÊli poziom zanieczyszczeƒ jest wysoki, Twoja ocena burmistrza ucierpi na tym. JeÊli
zapewnisz mieszkaƒcom odpowiednià opiek´ zdrowotnà, ocena burmistrza b´dzie wy-
glàdaç lepiej.



Czynniki krótkoterminowe:
Skutki tych czynników sà bardziej ulotne. Czas leczy rany, niektóre przys∏ugi si´ zapomina.
• Zmiany stawek podatkowych
• Nowe obiekty miejskie
• Upi´kszanie miasta (zw∏aszcza sadzenie drzew)
• Po˝ary
JeÊli zwi´kszysz podatki, Twoja ocena na pewien czas si´ obni˝y. Z czasem jednak Simowie
przywyknà do nowej polityki finansowej i wp∏yw tej zmiany na ocen´ burmistrza zaniknie.

Fundusze
Jednà z pu∏apek, w którà zwykli wpadaç nowi burmistrzowie, jest sk∏onnoÊç do nieodpo-
wiedzialnoÊci finansowej. Ka˝dy burmistrz mo˝e byç okazjonalnie zmuszony do zejÊcia
pod kresk´, nie nale˝y jednak traktowaç tego procederu jako rozwiàzania na d∏u˝szà me-
t´. Obserwuj bacznie miejskie zasoby pieni´˝ne, kontrolujàc sekcj´ bud˝etu na panelu
burmistrza. JeÊli nie b´dziesz tego robiç, Twój doradca finansowy nie pozwoli Ci zapo-
mnieç o tym problemie.

LudnoÊç

Jednym z najoczywistszych wskaêników Twojego powodzenia w dziedzinie burmistrzowa-
nia jest liczba Simów mieszkajàcych w Twoim mieÊcie. Wskaênik liczby mieszkaƒców na
panelu burmistrza przedstawia aktualizowanà co minutk´ liczb´ dusz w mieÊcie.

Wskaênik zapotrzebowania MHP
No dobra. Wszyscy wstaç, oto najwa˝niejszy wskaênik na panelu burmistrza.
Wskaênik zapotrzebowania MHP sk∏ada si´ z trzech pasków, odpowiadajàcych
zabudowie mieszkalnej (M), handlowej (H) i przemys∏owej (P). Paski te informu-
jà, ile osób i przedsi´biorstw chce wprowadziç si´ do Twojego miasta. Im wy˝ej
si´gajà paski, tym wy˝sze zapotrzebowanie na nowe strefy danego typu. Gdy pa-
ski si´gajà nisko (poni˝ej Êrodkowej kreski – co oznacza ujemne zapotrzebowa-
nie, nadmiar danej strefy), w Twoim mieÊcie mogà pojawiç si´ opuszczone bu-
dynki. To bardzo dobrze, jeÊli chcesz stworzyç miasto-widmo. Wskaênik zapo-

trzebowania MHP umo˝liwia okreÊlenie, czy nale˝y w danej chwili wyznaczaç nowe stre-
fy pod zabudow´ mieszkalnà, handlowà lub przemys∏owà.
Bardziej szczegó∏owe informacje na temat rozk∏adu zapotrzebowaƒ wed∏ug typów u˝yt-
kowników otrzymasz po klikni´ciu na odpowiednim pasku zapotrzebowania MHP. Poni-
˝ej znajdziesz list´ typów u˝ytkowników:

Typ u˝ytkownika Skrót MHP
Ubogi mieszkaniec M-$ M
Ârednio zamo˝ny mieszkaniec M-$$ M
Zamo˝ny mieszkaniec M-$$$ M
Ma∏o zamo˝ny handlowo-us∏ugowy HU-$ H
Ârednio zamo˝ny handlowo-us∏ugowy HU-$$ H
Zamo˝ny handlowo-us∏ugowy HU-$$$ H
Ârednio zamo˝ny handlowo-biurowy B-$$ H
Zamo˝ny handlowo-biurowy B-$$$ H
Rolnictwo P-R P
Przemys∏ ci´˝ki P-B P
Przemys∏ wytwórczy P-W P
Przemys∏ zaawansowanych technologii P-Z P
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Rada: Mo˝e si´ zdarzyç, ˝e w danym sektorze zapotrzebowanie b´dzie wysokie, ale
rozwój odpowiednich stref nie b´dzie nast´powaç. Sprawdê, czy wyznaczone zosta-
∏y strefy w∏aÊciwych rozmiarów pod danà zabudow´ i czy strefa jest atrakcyjna dla da-
nego typu u˝ytkownika. Sprawdê te˝, czy miasto dysponuje odpowiednimi Êrodkami
transportu mi´dzy dzielnicami mieszkalnymi a przedsi´biorstwami. Zat∏oczenie ulic
mo˝e mieç powa˝ny wp∏yw na rozwój miasta. JeÊli ludzie nie mogà dotrzeç do pracy,
rozwój b´dzie zamieraç. Rozbudowuj swój system transportowy – w miar´ potrzeby
ulice zmieniaj w drogi, drogi w aleje i aleje w autostrady. Dzi´ki temu miasto b´dzie
pozostawaç odpowiednim miejsce pracy i zamieszkania Simów.
Rada: Marzy Ci si´ przyciàgni´cie zamo˝nych Simów? Postaw na wykszta∏cenie. In-
westuj w szko∏y i zapoczàtkuj Êliczny cykl bardziej wykszta∏conych Simów, którzy
otrzymujà wy˝sze p∏ace, co z kolei przynosi wzrost dochodów z podatku i mniejsze
zanieczyszczenie. A jakiego rodzaju Simowie pragn´liby zamieszkaç w atrakcyjnym,
czystym mieÊcie z dobrymi szko∏ami i wysoce p∏atnà pracà? Có˝, ka˝dego rodzaju.
Rzecz w tym, kogo na to staç?

Wybór stylu budowy

Sprawowanie funkcji burmistrza zawsze wiàza∏o si´ z estetykà. Mo˝esz okreÊliç wyglàd
swojego miasta, wybierajàc styl architektoniczny dla nowo powstajàcych budynków
(mieszkalnych, handlowych i przemys∏owych). Dost´pne sà cztery nast´pujàce style:
• Chicago 1890
• Nowy Jork 1940
• Houston 1990
• Wspó∏czesny europejski
Wybierajàc styl budowy dyktujesz (ach, jakie ∏adne s∏owo) rodzaj architektury ka˝dej no-
wej zabudowy. Istniejàce budynki pozostanà bez zmian. OczywiÊcie, jeÊli brak artyzmu
w starych ruderach razi Twój zmys∏ artystyczny, masz zawsze pod r´kà narz´dzie bu-
ldo˝era. A mo˝e ma∏y wulkanik w odpowiednim miejscu?
JeÊli jednoÊç stylu architektonicznego nie robi na Tobie wra˝enia, mo˝esz wybraç kilka
stylów i nakazaç ich zmian´ co okreÊlonà liczb´ lat. Kliknij na opcji zmiana stylu co X lat
i ustaw na pokr´tle okres zmian. Gdy u˝yjesz tej funkcji, ka˝da nowo powsta∏a cz´Êç mia-
sta b´dzie charakteryzowaç si´ innym stylem zabudowy, co sprawi wra˝enie, ˝e miasto
rozwija∏o si´ przez d∏u˝szy czas. JeÊli natomiast jesteÊ typem libera∏a, burmistrzem eklek-
tycznym, mo˝esz zezwoliç na równoczesne u˝ywanie wszystkich stylów, uaktywniajàc
opcj´ Wszystkie style jednoczeÊnie.



Widoki danych

Jako burmistrz musisz trzymaç r´k´ na pulsie swojego miasta. Wiedza o istniejàcych pro-
blemach to tylko pierwszy krok do bycia najlepszym burmistrzem, jak si´ da. Zanim spró-
bujesz rozwiàzaç dany problem, musisz ustaliç jego miejsce i przyczyn´. Nie wystarczy
wiedzieç, ˝e masz s∏aby system edukacji. Musisz wiedzieç, gdzie jest z nim najgorzej i ja-
kie czynniki to powodujà. Statystycy sà Twojà ostatnià i jedynà instancjà w tej mierze, bur-
mistrzu. Widoki danych oferujà Ci ca∏y zestaw narz´dzi diagnostycznych, dzi´ki którym
mo˝na badaç bie˝àce warunki w mieÊcie. Dane te u∏atwiajà ustalenie, na czym nale˝y
skupiç swoje wysi∏ki, aby poprawiç wszystkie aspekty zarzàdzania miastem.

Zagro˝enie po˝arowe
Ka˝dy obiekt jest zagro˝ony po˝arem. Niektóre budynki sà bardziej ∏atwopalne od innych.
Szczególnymi ogniskami po˝arów stajà si´ budynki opuszczone. Widok danych zagro-
˝enia po˝arowego umo˝liwia identyfikacj´ najbardziej zagro˝onych obszarów. Widok ten
prezentuje te˝ lokalizacj´ i zasi´g dzia∏ania wszystkich remiz stra˝ackich w mieÊcie. Wi-
dok danych zagro˝enia po˝arowego jest nieoceniony, gdy przychodzi podjàç decyzj´
o miejscu budowy nowych remiz.

Przest´pczoÊç
JeÊli nie zapewni∏eÊ Simom dobrze p∏atnej pracy i przyzwoitego systemu edukacji, prze-
st´pczoÊç w Twoim mieÊcie jest prawdopodobnie przera˝ajàca. Z jednej strony przest´p-
czoÊç mo˝na zwalczaç, budujàc silnà policj´. Widok danych przest´pczoÊci informuje,
gdzie znajdujà si´ ogniska zbrodniczej dzia∏alnoÊci i u∏atwia znalezienie optymalnej loka-
lizacji dla nowych komisariatów. Podobnie, jak w przypadku widoku danych zagro˝enia
po˝arowego, widoczne sà istniejàce komisariaty wraz z ich zasi´giem dzia∏ania.

Edukacja
Edukacja to istotnie jeden z fundamentów prosperujàcego miasta. JeÊli chcesz przycià-
gnàç do swej mieÊciny przedsi´biorstwa oferujàce lepiej p∏atnà prac´, musisz posiadaç
wykszta∏conà si∏´ roboczà. Jak zauwa˝yliÊmy wczeÊniej, miasta zamieszkane przez lepiej
wykszta∏conych obywateli charakteryzujà si´ zwykle ni˝szà przest´pczoÊcià. To lekcja dla
nas wszystkich, prawda? Inteligencja Twoich Simów jest mierzona wspó∏czynnikiem wy-
kszta∏cenia (w skrócie WW). JeÊli wiesz, które rejony miasta charakteryzujà si´ najni˝-
szym WW, mo˝esz ustaliç, gdzie najlepiej budowaç szko∏y, biblioteki i inne obiekty syste-
mu edukacji. Widok edukacji prezentuje po∏o˝enie i zasi´g dzia∏ania wszystkich obiektów
tego systemu. Wspó∏czynnik wykszta∏cenia poprawia si´ dopiero po up∏ywie pewnego
czasu, wi´c nie martw si´, jeÊli widok danych pozostaje czerwony nawet po wybudowa-
niu nowej szko∏y. Efekty stanà si´ widoczne za kilka lat.
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Popyt na MHP
Masz wi´c wysokie zapotrzebowanie na zabudow´ mieszkalnà dla zamo˝nych? To nic nie
znaczy, jeÊli nie zapewnisz atrakcyjnych miejsca pod budow´. Sprawdê, które rejony mia-
sta sà najbardziej atrakcyjne, by ustaliç, gdzie wyznaczyç nowe strefy. Lista 12 typów u˝yt-
kowników znajduje si´ w rozdziale o wskaêniku zapotrzebowania MHP.
Choç nie mo˝esz wp∏ywaç bezpoÊrednio na typ u˝ytkownika, który buduje si´ w Twoim
mieÊcie, masz nad tym poÊrednià kontrol´, mo˝liwà dzi´ki sterowaniu atrakcyjnoÊcià po-
szczególnych stref miasta. Zwi´kszenie atrakcyjnoÊci terenu dla poszczególnych typów
u˝ytkowników jest mo˝liwe dzi´ki poni˝szym czynnoÊciom:

Mieszkaniec Handlowo- Handlowo Rolniczy Przemys∏ Przemys∏ 
us∏ugowy -biurowy zaawansow.

technologii
M-$ HU-$
M-$$ HU$$ B-$$ P-B
M-$$$ HU-$$$ B-$$$ P-R P-W P-Z
Zmniejsz Zmniejsz Zmniejsz Zmniejsz Zmniejsz Zmniejsz 
zaniecz. pow. iloÊç Êmieci iloÊç Êmieci zaniecz. pow. przest´pcz. przest´pcz.
Zmniejsz Zmniejsz Zmniejsz Zmniejsz Skróç trasy Zmniejsz 
iloÊç Êmieci przest´pcz. przest´pcz. iloÊç Êmieci przewozu iloÊç Êmieci

towarów
Zmniejsz Zmniejsz Zmniejsz Zmniejsz Zmniejsz 
przest´pczoÊç zaniecz. pow zaniecz. pow nasilenie ruchu przest´pczoÊç
Buduj szko∏y Zwi´ksz Buduj obiekty Skróç trasy Twórz parki

nasilenie ruchu charakteryst. przewozu towarów
Twórz parki UmieÊç w Zwi´ksz Zmniejsz Skróç trasy 

pobli˝u nasilenie przest´pczoÊç przewozu
stref´ M ruchu towarów

Buduj szpitale Buduj obiekty UmieÊç w
charakteryst. pobli˝u stref´ B

Skróç czas UmieÊç w pobli˝u 
dojazdu stref´ B
Zmniejsz
nasilenie ha∏asu

Mo˝esz np. zwi´kszyç atrakcyjnoÊç zamo˝nej dzielnicy mieszkalnej utrzymujàc mi´dzy in-
nymi niski poziom zanieczyszczeƒ. Staraj si´ umieszczaç obiekty zanieczyszczajàce Êro-
dowisko (np. elektrownie w´glowe) z dala od stref mieszkalnych i handlowych. Zadbaj
o to, by Êmieci nie gromadzi∏y si´ na ulicach, zapewniajàc dost´p do wysypiska, i zmniej-
szaj przest´pczoÊç, budujàc komisariaty w okolicy.

Woda
Choç zaopatrzenie w wod´ nie jest wymagane w poczàtkowej fazie rozwoju miasta, jeÊli
w odpowiednim momencie nie stworzysz wodociàgów, zabudowa b´dzie ograniczona do
mniejszych budynków z u˝ytkownikami ma∏o lub Êrednio zamo˝nymi. Gdy uznasz, ˝e
miasto jest gotowe na przyj´cie zamo˝nych u˝ytkowników i zabudow´ charakterystycznà
dla Êredniego lub du˝ego zag´szczenia, musisz wpompowaç wod´ w rury. Widok danych
wodociàgowych informuje, w których rejonach Twoje miasto jest odpowiednio zaopatrzo-
ne w wod´ i gdzie jest suche jak pieprz.

Energia
Nic nie powstanie w Twoim mieÊcie bez elektrycznoÊci. I tyle. Mapa energetyczna umo˝-
liwia sprawdzenie, które miasto jest pod∏àczone do pràdu, a gdzie Simowie muszà czytaç
przy Êwiecach.



Ruch
JeÊli jeszcze tego nie wiesz, informujemy, ˝e zapewnienie doje˝d˝ajàcym Simom odpo-
wiedniej infrastruktury transportowej ma kluczowe znaczenie dla rozwoju miasta. JeÊli
Twój system komunikacyjny to jeden wielki zawik∏any ba∏agan, Twoi Simowie tkwià godzi-
nami na zat∏oczonych ulicach. Wypadki drogowe, sza∏ uliczny, a nawet rozruchy mogà
byç na porzàdku dziennym. Widok danych nat´˝enia ruchu umo˝liwia zlokalizowanie re-
jonów o najwi´kszym zat∏oczeniu. Rozwiàzuj ten problem, rozbudowujàc ulice do dróg,
drogi do alej i aleje do autostrad. Mapa ta pomaga tez w diagnozowaniu problemów sys-
temu transportu publicznego.
Widok danych nat´˝enia ruchu obejmuje dwie sekcje: Zat∏oczenie a nat´˝enie i Czas
dojazdu.

Zat∏oczenie a nat´˝enie
Mapa zat∏oczenia informuje, czy Twoja sieç transportowa zbli˝a si´ do sta-
nu przecià˝enia. Nale˝y jà wykorzystywaç przy wyborze miejsc, w których
trzeba wzmocniç infrastruktur´ transportowà. Mapa nat´˝enia informuje,

któr´dy odbywa si´ wi´kszoÊç ruchu. O ile mapa zat∏oczenia wskazuje miejsca proble-
mów z przepustowoÊcià tras (czytaj: korków), mapa nat´˝enia pokazuje po prostu liczby
podró˝nych korzystajàcych z poszczególnych tras. Mo˝esz np. mieç autostrad´ o niewiel-
kim zat∏oczeniu (oznaczonà kolorem zielonym na mapie zat∏oczenia), ale bardzo wielkim
nat´˝eniem ruchu (oznaczonà kolorem niebieskim na mapie nat´˝enia).
Mapa nat´˝enia pokazuje równie˝ podsumowanie informacji o poszczególnych typach
transportu, u˝ytkowanych w Twoim mieÊcie. Chcesz porównaç nat´˝enie ruchu autobu-
sów i samochodów osobowych? Ta mapa Ci to umo˝liwi.

Czas dojazdu
Simowie nie zawsze wracajà do domu tà samà trasà, którà jadà do pracy.
Dzieje si´ tak szczególnie wtedy, gdy w ramach swej strategii kontrolowania
przep∏ywu ruchu drogowego u˝ywasz dróg jednokierunkowych. Z tego po-

wodu mapa ruchu drogowego mo˝e wyglàdaç odmiennie w obu porach dojazdu. Aby zo-
baczyç t´ ró˝nic´, prze∏àczaj si´ na mapie ruchu drogowego mi´dzy dojazdem poran-
nym a wieczornym.

Strefy
Czasem warto sprawdziç, jakie strefy wyznaczy∏eÊ w swoim mieÊcie, zw∏aszcza jeÊli je in-
tensywnie rozwijasz i chcesz zobaczyç, gdzie znajdujà si´ strefy o wysokim zag´szcze-
niu, a gdzie – o niskim. Na mapie stref budynki znikajà, ods∏aniajàc strefy, w których zo-
sta∏y wybudowane.

WartoÊç ziemi
WartoÊç ziemi mo˝e wp∏ywaç na zamo˝noÊç Simów wprowadzajàcych si´ do Twojego mia-
sta. Ubodzy mieszkaƒcy cz´sto nie mogà sobie pozwoliç na osiedlenie si´ w rejonie o wyso-
kiej wartoÊci ziemi. Widok danych wartoÊci ziemi pokazuje, gdzie ten efekt jest najsilniejszy.
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Ranking burmistrza
Pasek rankinga burmistrza w panelu burmistrza umo˝liwia Ci zapoznanie si´ ze Êred-
nià ocenà Twoich dzia∏aƒ w ca∏ym mieÊcie. JeÊli chcesz si´ dowiedzieç, jak oceniajà Ci´
mieszkaƒcy w ró˝nych rejonach, widok danych rankingu burmistrza informuje, które
dzielnice lubià Ci´ najbardziej (oraz które nie znoszà samej myÊli o Twoim istnieniu).

Âredni wiek mieszkaƒca
Poszczególne rejony Twojego miasta przyciàgajà ró˝ne grupy wiekowe Simów. OdmiennoÊç
ta mo˝e mieç powa˝ny wp∏yw na przydatnych Twoich obiektów systemu edukacji. JeÊli zbu-
dujesz szko∏´ podstawowà w dzielnicy zamieszkanej przez seniorów, b´dziesz p∏aciç za utrzy-
manie budynków i nauczycieli wykorzystywanych tylko cz´Êciowo. Rozk∏ad grup wiekowych
w mieÊcie mo˝na sprawdziç za pomocà mapy przeci´tnego wieku mieszkaƒców, co u∏atwi
podejmowanie rozsàdnych decyzji nt. lokalizacji obiektów systemu edukacji. Âwieç przyk∏a-
dem, burmistrzu! Poka˝ tym Simom, ˝e potrafisz szperaç w danych lepiej ni˝ dowolny z nich!

Zdrowie
JakoÊç opieki zdrowotnej jest istotnym czynnikiem, decydujàcym o atrakcyjnoÊci rejonu
dla mieszkaƒców, i mo˝e mieç powa˝ny wp∏yw na liczb´ obywateli miasta zdolnych do
pracy. Zdrowi Simowie oznaczajà Simów ˝yjàcych d∏u˝ej – co przek∏ada si´ na wi´kszà si-
∏´ roboczà, w ogromny sposób zwi´kszajàcà zapotrzebowanie na nowe przedsi´biorstwa.
To mo˝e nieco cyniczny poglàd na kwestie zdrowotne, lecz jako burmistrz musisz mieç
zawsze na wzgl´dzie swój ostateczny bilans finansowy. Witamy w Êwiecie polityki. Mapa
danych zdrowia umo˝liwia zapoznanie si´ z ogólnym i miejscowym poziomem zdrowia.
Buduj przychodnie i szpitale tam, gdzie sà najbardziej potrzebne. Mapa ta pokazuje ist-
niejàce obiekty systemu opieki zdrowotnej wraz z zasi´giem ich dzia∏ania.

Smog
Nikt nie lubi mieszkasz w rejonach zanieczyszczonych, a jednoczeÊnie niektóre rodzaje
przedsi´biorstw wypluwajà z siebie strugi woniejàcych Êcieków i chmury cuchnàcych dy-
mów. Sprawdê, gdzie zanieczyszczenie jest najwi´ksze, aby by∏o wiadomo, gdzie nie na-
le˝y lokalizowaç stref mieszkalnych.

Rada: Umieszczenie przedsi´biorstw zanieczyszczajàcych Êrodowisko (P-B i P-W)
w sàsiednim mieÊcie umo˝liwia utrzymanie zanieczyszczenia z dala od „czystych”
stref handlowych i mieszkalnych. Zanieczyszczenie utrzymuje si´ zwykle w granicach
miasta. Mo˝esz pójÊç krok dalej i umieÊciç te˝ swoje elektrownie i wysypiska w „brud-
nym” mieÊcie. Dzi´ki temu utrzymasz wszystkie obiekty zanieczyszczajàce Êrodowi-
sko w jednym mieÊcie. Pami´taj tylko o stworzeniu odpowiednich po∏àczeƒ dla us∏ug
i dojazdów do pracy.

Ska˝enie wody
Du˝e zanieczyszczenie wody mo˝e powa˝nie zmniejszyç wydajnoÊç obiektów zasilajà-
cych wodociàgi. Widok danych zanieczyszczenia wody pomaga okreÊliç, w których miej-
scach nie nale˝y lokalizowaç wie˝ ciÊnieƒ i stacji pomp. Widok ten prezentuje te˝ po∏o˝e-
nie stacji filtrów, które zmniejszajà zanieczyszczenie wody tam, gdzie jest ono wysokie.

Âmieci
JeÊli nie zapewniasz us∏ug w zakresie wywozu odpadków, cuchnàce stosy Êmieci b´dà
pi´trzyç si´ w ka˝dym zakàtku miasta. Zabawne, ale powoduje to spadek atrakcyjnoÊci
rejonów dotkni´tych tà plagà. Widok danych Êmieci informuje, gdzie góra Êmieci si´gn´-
∏a wysokoÊci Pa∏acu Kultury. Wezwij Êmieciarzy, burmistrzu! Tzn. pracowników zak∏adu
oczyszczania miasta.

Promieniowanie
Tak, promieniowanie. Straszne, nieprawda˝? Nawet najl˝ejszy tykot Geigerów prowadzi
do ca∏kowitego zastopowania rozwoju. Simowie starajà si´ unikaç sytuacji typu Czarno-
byl. Sprawdê widok danych promieniowania, by sprawdziç, w którym miejscu nie nale˝y



wyznaczaç nowych stref. OczywiÊcie jeÊli uda∏o Ci si´ uniknàç budowy sk∏adowiska od-
padów toksycznych lub awarii elektrowni jàdrowej, mapa ta nie b´dzie Ci potrzebna.

Panel doradcy
Twoi doradcy dostarczajà Ci ekspertyz i rad, a tak˝e alarmujà o zbli˝ajàcych si´ pro-
blemach. Ich wsparcie stanowi nieocenionà pomoc w ustalaniu, gdzie powinna si´

skierowaç Twoja burmistrzowska uwaga. Ka˝dy doradca ma jednak swojà dziedzin´,
wi´c rady ekspertów mogà byç czasem sprzeczne. To z kolei mo˝e utrudniaç podejmo-
wanie decyzji, ale takie jest ˝ycie burmistrza, prawda?
JeÊli grasz na niskim poziomie trudnoÊci, Twoi doradcy pojawiajà si´ w przypadku ka˝de-
go problemu. Je˝eli natomiast wybra∏eÊ wysoki poziom trudnoÊci, doradcy b´dà zg∏aszaç
si´ tylko w najpowa˝niejszych sytuacjach.

Urbanista
Urbanista dostarcza Ci rad dotyczàcych budowy miasta i lokalizowania budynków;
pomaga Ci w staniu si´ bardzo popularnym burmistrzem. Jest te˝ szcz´Êliwcem, któ-

ry prezentuje Ci nagrody.

Doradca finansowy
Twój doradca finansowy zapewnia Ci aktualne wiadomoÊci o tym, jak majà si´ wy-
datki do przychodów. Powa˝nie jà zdenerwujesz, jeÊli sprowadzisz miasto „pod kre-

sk´”. Gdy tak si´ stanie, poinformuje Ci´ o ewentualnych umowach handlowych, które
mogà pomóc w wydostaniu si´ z do∏ka.

Doradca ds. infrastruktury
Doradca ds. infrastruktury zapewnia informacje nt. stanu wodociàgów oraz syste-
mu energetycznego i systemu oczyszczania. Powiadomi Ci´ te˝ o problemach z wy-

dajnoÊcià tych systemów oraz mo˝liwych umów sàsiedzkich.

Doradca ds. bezpieczeƒstwa
Doradca ds. bezpieczeƒstwa informuje Ci´ o stanie przest´pczoÊci, zasi´gu dzia-
∏ania policji i stra˝y po˝arnej, a tak˝e o katastrofach.

Doradca ds. zdrowia i edukacji
Doradca ds. zdrowia i edukacji powiadamia Ci´ o problemach zwiàzanych z po-
trzebami zdrowotnymi i edukacyjnymi Twoich mieszkaƒców.

Doradca ds. transportu
Doradca ds. transportu dostarcza Ci wiadomoÊci na temat wszystkich systemów
transportowych.

Doradca ekologiczny
Doradca ekologiczny informuje Ci´ na bie˝àco o poziomach zanieczyszczeƒ i ˝y-
czeniach dotyczàcych zwi´kszenia iloÊci zieleni.

Nag∏ówki panelu doradców

Kliknij na g∏owie jednego z doradców – zobaczysz list´ nag∏ówków jego wiadomoÊci. Li-
sta owa mo˝e byç niekiedy baaardzo d∏uga. Doradcy uwielbiajà doradzaç.

Rozwiƒ widok nag∏ówków, klikajàc na przycisku Rozwiƒ
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W celu przeczytania wiadomoÊci oznaczonej danym nag∏ówkiem, kliknij na nim lub na
strza∏ce obok niego.

JeÊli dana wiadomoÊç ju˝ Ci´ nie interesuje, kliknij na znaczku „X” obok nag∏ówka, by
skasowaç wiadomoÊç.

JeÊli jednak nie zabierzesz si´ do rozwiàzywania sygnalizowanego problemu, zapewne
wkrótce znów o nim us∏yszysz. Tak do skutku.

Wykresy
W przeciwieƒstwie do widoków danych, wykresy przedstawiajà dane globalnie
i pokazujà ich zale˝noÊç od czasu. Jako burmistrz powinieneÊ móc dowiedzieç si´,

jak si´ mia∏y sprawy w Twoim mieÊcie pi´ç, dziesi´ç, a nawet sto lat temu. Obserwuje hi-
storyczne tendencje, by sprawdziç, czy zwi´kszenie bud˝etu szkolnictwa wywar∏o z up∏y-
wem lat zauwa˝alny wp∏yw na poziom wykszta∏cenia. Sekcja wykresów udost´pnia so-
lidnà list´ schematów s∏upkowych i liniowych, informujàcych, skàd Twoje miasto przycho-
dzi i dokàd zmierza, a dotyczàcych wielu ró˝nych kategorii.
Przest´pczoÊç: Liczba z∏oczyƒców roÊnie czy maleje? Sprawdê ten wykres, by

dowiedzieç si´, jak kszta∏tujà si´ tendencje w pó∏Êwiatku. Mo˝na
tu znaleêç liczb´ przest´pstw i liczb´ aresztowaƒ.

Czas dojazdu: Sprawdê, jak zmienia∏ si´ czas dojazdu Simów do pracy.
Energia: Ten wykres informuje, kiedy zu˝ycie energii w mieÊcie przekracza-

∏o wydajnoÊç systemu energetycznego. Przydatny podczas pla-
nowania wi´kszych wydatków, takich jak budowa elektrowni. Pre-
zentuje zarówno zu˝ycie energii, jak i jej produkcj´.

Woda: Podobnie, jak w przypadku elektrycznoÊci, u∏atwia planowanie
rozbudowy wodociàgów, gdy wody zaczyna brakowaç.

Smog: Ten wykres pozwala sprawdziç skutecznoÊç podj´tych przez Cie
bie dzia∏aƒ na rzecz ochrony Êrodowiska, aby Twoi Simowie mieli
grach p∏ucach Êwie˝e powietrze przy ka˝dym wdechu.

Praca i populacja: Prezentuje liczb´ mieszkaƒców i miejsc pracy dla wszystkich 12
typów u˝ytkowników. Sprawdê, czy wystarcza pracy dla wszyst-
kich Simów i czy przyciàgasz do miasta odpowiednie rodzaje
przedsi´biorstw.

Ska˝enie wody: Jest krystalicznie czysta, czy przypomina zielony Êluz?
Âmieci: JeÊli Êmieci zacznà si´ zbieraç w Twoim mieÊcie, ten wykres za-

rejestruje ów trend. Wszystko powy˝ej zera oznacza problem. Le-
piej znajdê sposób wywo˝enia Êmieci do innego miasta albo prze-
znacz wi´cej miejsce pod stref´ wysypiska.

Wspó∏czynnik: Czy Twoi Simowie stajà si´ coraz wi´kszymi erudytami, czy g∏upo
wykszta∏cenia lami? Mato∏ami? Durniami? Ten wykres informuje, czy Twoja poli-

tyka edukacyjna dzia∏a.
Wykszta∏cenie/ Ten wykres pokazuje wysokoÊç wspó∏czynnika wykszta∏cenia
wiek: poszczególnych grup wiekowych mieszkaƒców. Dzi´ki niemu mo-

˝esz ustaliç, czy nie skupiasz za bardzo swych wysi∏ków eduka-
cyjnych na jednej grupie kosztem innej.

LudnoÊç/wiek: Czy Twoje miasto jest zdominowane przez m∏odoÊç, czy te˝ sta∏o 
si´ miejscem spokojnej staroÊci? Ten wykres informuje o rozk∏a-
dzie grup wiekowych w Twoim mieÊcie.



D∏ugoÊç ˝ycia: JeÊli Twój system opieki zdrowotnej kuleje, oczekiwana d∏ugoÊç
˝ycia Simów b´dzie w Twoim mieÊcie tragicznie ma∏a. Ten wykres
pokazuje, czy coraz wi´cej Simów do˝ywa póênej staroÊci, czy
te˝ Twoje miasto ciàgle wysysa z nich ˝ycie.

Âredni dochód Ka˝dy lubi zarabiaç, i to du˝o. Wykres Êredniego dochodu miesz-
mieszkaƒca: kaƒca informuje, czy Simowie Êpià na pieniàdzach czy na n´dz-

nych siennikach.
Dochód/wydatki Wydajesz wi´cej ni˝ zarabiasz, czy te˝ ledwo zarabiasz na tyle, by
miasta: przetrwaç? Rzuç okiem na ten wykres, by porównaç wydatki

z przychodami. Mówiàc zrozumiale, burmistrzu, chodzi o to, by
zielona kreska by∏a wy˝ej ni˝ czerwona.

Fundusze: Twoje miasto zmierza do bankructwa? Wykres funduszy poinfor-
muje Ci´, kiedy miejski skarbiec zaÊwieci pustkà, jeÊli nie zmie-
nisz kursu.

Zapotrzebowanie: Bardziej szczegó∏owa wersja wskaênika MHP. A w∏aÊciwie jest to
MHP diagram, który wyÊwietla si´, gdy klikniesz na wskaêniku MHP. Ten

wykres s∏upkowy pokazuje zapotrzebowanie dla wszystkich 12
typów u˝ytkownika. W po∏àczeniu z mapà atrakcyjnoÊci s∏u˝y ja-
ko przewodnik przy wybieraniu miejsca i typu nowych stref.

Ranking Sprawdê, czy mieszkaƒcy widzà Ci´ coraz lepiej, czy te˝ nie.
burmistrza:
Nasilenie ruchu: Czy nie polegasz za bardzo na dojeêdzie do pracy prywatnymi sa-

mochodami? A mo˝e stworzy∏eÊ dobrze wykorzystanà sieç trans-
portu masowego? Ten nowy typ wykresu stanowi przeglàd
nasilenia ruchu wielu ró˝nych rodzajów transportu.

Panel bud˝etu
Zarzàdzanie bud˝etem – oto dziedzina, którà ka˝dy burmistrz zna i uwielbia. Dbanie
o ca∏oÊç miejskiego skarbca nale˝y do najwa˝niejszych zadaƒ burmistrza. Kontroluj

wydatki, utrzymuj stosowne dochody z podatków i ZAWSZE uwa˝aj na bilans koƒcowy.
Twoje miasto zniesie pewnà wielkoÊç zad∏u˝enia, lecz jeÊli do∏ek stanie si´ tak g∏´boki, ˝e
przepadnie wszelka nadzieja ucieczki z niego, Twoi Simowie przeniosà si´ tam, gdzie tra-
wa bardziej zielona. Panel bud˝etu informuje, ile masz pieni´dzy i jak zmienia si´ ta iloÊç.
Wykorzystaj go do regulowania wielkoÊci przychodu i wydatków.

Podsumowanie bud˝etu

Zestawienie przychodów i wydatków mo˝esz obejrzeç w oknie podsumowania bud˝etu. 
Kliknij na przycisku „rozwiƒ”, by poznaç wi´cej szczegó∏ów.
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Rozwini´ty bud˝et

Rozwini´ty bud˝et to pe∏ny przeglàd funduszy zdobywanych i wydawanych w poszcze-
gólnych departamentach. 

JeÊli chcesz obejrzeç jeszcze wi´cej szczegó∏ów dotyczàcych danego departa-
mentu i regulowaç jego bud˝et, kliknij na odpowiednim przycisku poka˝ szczegó∏y.

Wiele okien departamentu zawiera suwaki, umo˝liwiajàce regulowanie finansowania.
We wszystkich przypadkach pionowa bia∏a linia pod suwakiem

oznacza 100% finansowania. Przesuni´cie suwaka maksymalnie
w lewo zmniejsza finansowanie do 0, natomiast w prawo – wyjÊcie ponad 100% (maksy-
malnie do 120%). Co tak w∏aÊciwie ma na Ciebie wydzia∏ policji, burmistrzu?

Opisy wszystkich departamentów znajdujà si´ w dalszej cz´Êci instrukcji. Klik-
nij na przycisku poka˝ szczegó∏y, by rozwinàç najpierw wydzia∏ podatków.

Podatki

JesteÊ poborcà podatków. JeÊli Twoja kasa Êwieci pustkami, jednà z mo˝liwoÊci jest pod-
niesienie podatków w celu zwi´kszenia dochodów. U˝yj okna podatków, aby ustaliç po-
ziomy opodatkowania dla dowolnego z 12 rodzajów u˝ytkowników. Pami´taj jednak, ˝e
zwi´kszenie podatków zmniejsza zapotrzebowanie dla danego rodzaju u˝ytkownika i ob-
ni˝a ocen´ burmistrza. Twoi Simowie mogà w koƒcu pozbieraç si´ po zwi´kszeniu podat-
ku i stwierdziç, ˝e znowu Ci´ lubià, ale popyt w danym sektorze mo˝e zostaç zahamowa-
ny na d∏u˝ej. Nawet jeÊli z powrotem obni˝ysz podatki, przywrócenie dawnego popytu
mo˝e potrwaç. Dobrym pomys∏em jest podnoszenie podatków tylko wtedy, gdy zauwa-
˝asz zwi´kszony popyt w danym sektorze, którego miasto nie jest w stanie zaspokoiç.
Dosyç marudzenia. Mo˝esz wykorzystaç mo˝liwoÊç dostosowywania poziomów opodat-
kowania jako pot´˝ne narz´dzie wywierania wp∏ywu na rodzaj przedsi´biorstw i miesz-
kaƒców, którzy nap∏ywaj. do Twojego miasta. JeÊli chcesz zatrzymaç bogatych snobów
z daleka od miasta, po prostu zwi´ksz podatki za wypasione bryki i odstrasz ich. JeÊli
chcesz uniknàç pojawiania si´ w mieÊcie brudnego przemys∏u i przemys∏u wytwórczego,
opodatkuj ich w kosmos. B´dà trzymaç si´ z daleka.



Rada: Naucz si´, jak wysokoÊç podatku umo˝liwia kontrol´ nad popytem. Podnoszàc
podatki, obserwuj zmniejszanie si´ popytu dla tego sektora. Obni˝asz podatki?
Zwi´ksza si´ popyt. Jako burmistrz mo˝esz ustaliç poziom podatków dla ka˝dego ro-
dzaju u˝ytkownika, a zatem wp∏ywaç na rodzaj Simów i przedsi´biorstw, jakie poja-
wià si´ w Twoim mieÊcie. Wp∏ywaç, ale nie kontrolowaç. Nadal potrzebni b´dà wy-
kszta∏ceni robotnicy do budowy zaawansowanego przemys∏u. Obni˝enie podatków
da poczàtkowy impuls dla wzrostu popytu, ale nie zdzia∏a cudów.

Zarzàdzenia

Burmistrzowie, którzy rozumiejà wszystkie sztuczki opisane w tej ksià˝ce, cz´sto wykorzy-
stujà zarzàdzenia do wp∏ywania na kierunek rozwoju miasta. Stosowanie tych drobnych
zagrywek pociàga za sobà nie tylko korzyÊci, ale i koszty, wi´c korzystaj z nich rozsàdnie.
JeÊli na przyk∏ad postanowisz zalegalizowaç hazard w swoim mieÊcie, odnotujesz zwi´k-
szenie miejskich przychodów, ale cz´sto kosztem wzrostu przest´pczoÊci.

W celu uzyskania dok∏adniejszych informacji na temat ka˝dego zarzàdzenia
i jego skutków kliknij na przycisku poka˝ szczegó∏y przy nazwie zarzàdzenia. Po-
szczególne zarzàdzenia stajà si´ dost´pne na ró˝nych etapach rozwoju miasta,
sprawdzaj wi´c okresowo, jakie przepisy mo˝esz wprowadziç w ˝ycie.

Umowy sàsiedzkie

Gdy po∏àczysz dwa miastami – za pomocà dróg, linii energetycznych lub wodociàgu –
mo˝esz skorzystaç z mo˝liwoÊci sprzeda˝y zasobów przez jedno z miast. Zanim umowa
sàsiedzka stanie si´ dost´pna, nale˝y spe∏niç poni˝sze warunki:
• Miasto sprzedajàce musi dysponowaç produkowaç wi´cej zasobu ni˝ potrzebuje.
• Miasto kupujàce musi mieç zapotrzebowanie bliskie lub wi´ksze od produkowanej

iloÊci zasobu (tzn. musi w nim wystàpiç wyraêne zapotrzebowanie na kupno).
• Miasto kupujàce musi mieç odpowiednie fundusze, by p∏aciç za kupowane zasoby

przez pi´ç lat.
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Po spe∏nieniu tych kryteriów mo˝esz przejÊç do sekcji umów sàsiedzkich panelu bud˝e-
tu, by zaczàç si´ umawiaç. Twój doradca ds. infrastruktury powiadomi Ci´ o zaistnieniu
odpowiednich warunków dla zawarcia umowy.
Koszt umowy sàsiedzkiej jest ustalany automatycznie w oparciu o cen´ zasobu, obowià-
zujàcà w mieÊcie sprzedajàcym, plus rozsàdny zysk. To chyba uczciwe, prawda? Umowa
jest wst´pnie zawierana na rok, ale jest odnawiana automatycznie, jeÊli warunki umo˝li-
wiajàce jej zawarcie panujà nadal w chwili jej wygaÊni´cia.

Rada: UmieÊç swoje wysypisko i elektrownie w sàsiednich miastach, a potem stwórz
odpowiednie po∏àczenie (energetyczne w przypadku elektrycznoÊci i drogowe dla
Êmieci), by zawrzeç umow´ sàsiedzkà. Wi´cej wiadomoÊci na temat dzia∏ania po∏à-
czeƒ znajdziesz w rozdziale ¸àczenie miast. JeÊli Twoje miasto ma kupowaç energi´
zamiast jà wytwarzaç, mo˝esz zawrzeç umow´ sàsiedzkà odpowiednià do potrzeb.
W ten sposób b´dziesz p∏aciç tylko za to, co zu˝yjesz.

Umowy handlowe

Twoje miasto prze˝ywa trudnoÊci bud˝etowe? Nie martw si´, burmistrzu. Mo˝esz mieç do-
st´p do kilku dochodowych umów handlowych. Ka˝da umowa oznacza comiesi´czny
przyp∏yw mi∏o szeleszczàcej gotówki, jeÊli zdecydujesz si´ na budow´ jednego z poni˝-
szych obiektów:

Wi´zienie federalne §250
Kasyno §300
Baza wojskowa §350
Obszar 5.1 §380
Sk∏ad odpadów toksycznych §400
Baza rakietowa §450

JeÊli warunki umo˝liwiajàce zawarcie umowy sà spe∏nione (na przyk∏ad kasyno wymaga
wczeÊniejszego zalegalizowania hazardu), w katalogu nagród pojawi si´ nowy budynek.
Umieszczenie budynku na terenie miasta spowoduje zawarcie umowy i zainicjuje dop∏yw
pieni´dzy. JeÊli postanowisz, ˝e nie musisz ju˝ udost´pniaç miejsca dla danego obiektu,
mo˝esz go zawsze zburzyç (za doÊç pokaênà cen´).

Wydzia∏ transportu



JesteÊ maniakiem budowania dróg? Twoja sieç transportowa nie mo˝e si´ z równaç z ˝adnà
innà? Tak gwoli informacji – zbudowanie dowolnego elementu sieci transportowej powoduje,
˝e po stronie wydatków w bud˝ecie pojawia si´ miesi´czny koszt utrzymania tego obiektu.
Jeju! Szczegó∏owy bud˝et wydzia∏u transportu umo˝liwia regulowanie poziomu finansowa-
nia w poszczególnych kategoriach. Transport masowy oznacza autobusy, metro, kolejk´
nadziemnà, kolej jednoszynowà, pociàgi osobowe i pasa˝erskie oraz promy. JeÊli za bardzo
zmniejszysz finansowanie, Twoja urocza sieç komunikacyjna mo˝e si´ rozsypaç z powodu
braku konserwacji, a pociàgi b´dà si´ wykolejaç, co b´dzie mieç niekorzystny wp∏yw na ruch
drogowy. Rozejrzyj si´. JeÊli zauwa˝ysz nag∏à epidemi´ dziur w asfalcie, dobrze b´dzie
zwi´kszyç fundusz konserwacji dróg. Je˝eli zdarzy∏o Ci si´ dopuÊciç do powa˝nych zanie-
dbaƒ, lepiej zwi´ksz finansowanie powy˝ej 100%, by pokryç koszt reperacji. Ci´˝ka sprawa!

Wydzia∏ bezpieczeƒstwa publicznego

Bud˝et wydzia∏u bezpieczeƒstwa publicznego obejmuje koszty dzia∏ania komisaria-
tów, remiz stra˝ackich i wi´zieƒ. Zmniejszenie finansowania na poziomie wydzia∏u ozna-
cza zmniejszenie bud˝etu ka˝dego komisariatu, remizy i wi´zienia w mieÊcie. Mo˝esz od-
kryç, ˝e w konsekwencji funkcjonariusze policji b´dà ∏apaç mniej zbirów, stra˝acy b´dà
gasiç bardziej opieszale, a z wi´zieƒ b´dzie uciekaç coraz wi´cej osadzonych. Bud˝et te-
go wydzia∏u mo˝na zmniejszaç tylko w warunkach najwy˝szej koniecznoÊci. Instytucje
bezpieczeƒstwa publicznego powinny byç w idealnym stanie.
Mo˝esz te˝ regulowaç finansowanie remiz i komisariatów na poziomie poszczególnych
budynków. JeÊli zdecydujesz, ˝e dany obszar miasta mo˝e si´ obejÊç bez idealnej ochro-
ny policyjnej, mo˝esz zmniejszyç bud˝et tamtejszego komisariatu.

Kliknij na przycisku poka˝ szczegó∏y wydzia∏u policji. Znajdziesz tu list´
wszystkich komisariatów w mieÊcie wraz z suwakami finansowania miejscowego. Po-
ziom finansowania danego komisariatu mo˝na te˝ regulowaç, klikajàc na tym budyn-
ku narz´dziem badania i korzystajàc z suwaka finansowania, dost´pnego w oknie
dialogowym badania.

Zdrowie i edukacja

Okno bud˝etu zdrowia i edukacji mo˝e pos∏u˝yç do regulowania poziomu finansowania
szkó∏, poradni i szpitali. Obiekty edukacyjne i s∏u˝by zdrowia sà wykorzystywane w ró˝-
nym stopniu, zale˝nie od rozmiaru miasta, g´stoÊci zaludnienia w okolicach obiektu
i zmiennych warunków demograficznych otoczenia. Mo˝esz zaoszcz´dziç pieniàdze, finan-
sujàc te instytucje ÊciÊle wed∏ug bie˝àcych potrzeb. Regulujàc suwak przy dziale zdrowia
lub edukacji, modyfikujesz p∏ace lekarzy i nauczycieli we wszystkich obiektach zdrowot-
nych i edukacyjnych. Mo˝esz te˝ regulowaç finansowanie karetek i autobusów szkolnych,
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obs∏ugujàcych Twoje miasto. Gdy obni˝ysz finansowanie obiektów, liczba pacjentów lub
uczniów, obs∏ugiwanych w danym rodzaju obiektów zmniejszy si´. Regulacja bud˝etu ka-
retek i autobusów wp∏ywa na zasi´g oddzia∏ywania szkó∏ i oÊrodków zdrowia. Panel bud˝e-
tu zdrowia i edukacji umo˝liwia regulowanie globalnego finansowania wydzia∏u edukacji.

Kliknij na przycisku poka˝ szczegó∏y w bud˝ecie edukacji, by zobaczyç list´
wszystkich obiektów systemu edukacji, znajdujàcych si´ w Twoim mieÊcie.

Umo˝liwia ona regulowanie finansowania ka˝dego obiektu z osobna. Klikni´cie na nazwie
szko∏y spowoduje przeskok kamery w celu pokazania jej w oknie widoku miasta.
W bud˝ecie wydzia∏u zdrowia mo˝esz regulowaç finansowanie okreÊlajàce liczb´ lekarzy
i liczb´ karetek. 

Kliknij na przycisku poka˝ szczegó∏y w bud˝ecie zdrowia, by zobaczyç list´
wszystkich obiektów s∏u˝by zdrowia, znajdujàcych si´ w Twoim mieÊcie. Umo˝liwia
ona regulowanie finansowania ka˝dego obiektu z osobna, w zale˝noÊci od potrzeb
danej dzielnicy

W przypadku obiektów zwiàzanych ze zdrowiem i edukacjà mo˝esz regulowaç miejsco-
we finansowanie tak˝e w oknie dialogowym badania, wywo∏ywanym przez narz´dzie ba-
dania.

Infrastruktura

Bud˝et wydzia∏u infrastruktury obejmuje podsumowanie wydatków wydzia∏ów energe-
tyki, wodociàgów i oczyszczania. Mo˝esz regulowaç globalne finansowanie ka˝dego
z tych trzech wydzia∏ów, wiedz jednak, ˝e gdy dana struktura jest obcià˝ona prawie mak-
symalnie, zu˝ywa si´ szybciej. Obiekty infrastruktury majà ograniczony czas ˝ycia.
W przypadku wydzia∏u energetyki mo˝esz te˝ regulowaç finansowanie ka˝dej elektrow-
ni oddzielnie. 

Kliknij na przycisku poka˝ szczegó∏y w bud˝ecie energetyki, by zobaczyç li-
st´ wszystkich obiektów systemu energetycznego, znajdujàcych si´ w Twoim mie-
Êcie. Finansowanie wodociàgów i systemu oczyszczania mo˝na regulowaç tylko
globalnie.



Finansowanie tych obiektów mo˝na regulowaç tu, jak i w oknach dialogowych badania.

Upi´kszanie miasta

Do tej kategorii nale˝à zarówno obiekty charakterystyczne, jak i parki. JeÊli obni˝ysz po-
ziom finansowania tych wydzia∏ów, parki i obiekty charakterystyczne w Twoim mieÊcie za-
cznà wyglàdaç niechlujnie, a ich korzystny wp∏yw b´dzie si´ zmniejszaç. Zawsze mo˝esz
jednak przywróciç im po∏ysk, wracajàc do 100% finansowania.

Bud˝et administracyjny 

Wiele budynków-nagród ma swoje miesi´czne koszty utrzymania. Koszty te sà wymie-
nione w panelu bud˝etu administracyjnego. Zanim jednak zaczniesz marudziç, burmi-
strzu, pami´taj, ˝e nagrody zwi´kszajà zarówno atrakcyjnoÊç terenu i ocen´ burmistrza
w swoim otoczeniu. Zmniejszenie ich finansowania spowoduje stopniowy spadek ich ko-
rzystnego wp∏ywu.

Zaciàgnij po˝yczk´

Gdyby tylko dali Ci kilka simoleonów oparcia, ruszy∏byÊ z posad to miasto… 
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Có˝, burmistrzu, jest pewien sposób. Zawsze mo˝esz zaciàgnàç kredyt. Dost´pne sà kredy-
ty w wysokoÊci do 200.000 simoleonów, a burmistrzowie mogà zaciàgaç do 10 po˝yczek. Ty-
le ̋ e pieniàdze nigdy nie sà za darmo. Odsetki od tych kredytów wynoszà 8,5% i musisz sp∏a-
caç kredyt wraz z odsetkami co miesiàc przez 10 lat. Wi´c jeÊli tylko nie masz na g∏owie praw-
dziwego kryzysu finansowego, trzymaj si´ z dala od kredytów. Zaciàgni´cie kredytu w celu
wybudowania Luwru przy rezydencji burmistrza nie jest dobrym pomys∏em. Ale kuszàcym.

Badanie opinii mieszkaƒców

W celu szybkiego uzyskania informacji o tym, jak radzi sobie Twoje miasto, skorzystaj
z ankiet. Sonda˝e te dostarczajà wiadomoÊci o rozwoju miasta w szeÊciu kategoriach.
Zielone paski okreÊlajà, jak pozytywna jest opinia na temat danej dziedziny. Czerwone pa-
ski wskazujà, ˝e sytuacja jest niekorzystna (i jak bardzo). Strza∏ki po bokach pasków in-
formujà, czy sytuacja si´ poprawia, czy pogarsza.

Ârodowisko
Ten pasek odzwierciedla ca∏kowity poziom zanieczyszczenia Êrodowiska w mieÊcie. Aby
poprawiç sytuacj´, zmniejsz iloÊç zanieczyszczeƒ powietrza i wody oraz poziom promie-
niowania, usuwajàc z miasta êród∏a zanieczyszczeƒ, takie jak „brudny” przemys∏, gospo-
darstwa rolne i sk∏adowiska odpadów toksycznych. Zadbaj te˝ o mo˝liwoÊci usuwania
Êmieci wytwarzanych przez Twoich uroczych mieszkaƒców.

Zdrowie
Tutaj znajdziesz ogólnà ocen´ jakoÊci i zasi´gu opieki zdrowotnej w Twoim mieÊcie. W ce-
lu podniesienia tej oceny wybuduj poradnie i szpitale we wszystkich dzielnicach mieszkal-
nych i zadbaj o takie ich finansowanie, by mog∏y obs∏u˝yç wszystkich potrzebujàcych.

Bezpieczeƒstwo
Rzuç okiem, jak policja i stra˝ po˝arna radzà sobie z ochronà miasta. Chcesz zapewniç
Simom bezpieczniejsze otoczenie? Wybuduj komisariaty i remizy dzielnicach, i zadbaj
o to, by posmarowaç je odpowiednià kwotà pieni´dzy.

Ruch uliczny
Ten pasek prezentuje Êrednie zat∏oczenie dróg w mieÊcie. JeÊli Twoja sieç transportowa
naprawd´ si´ d∏awi, spróbuj zastàpiç zat∏oczone ulice i drogi arteriami komunikacyjnymi
o wi´kszej przepustowoÊci. Mo˝esz te˝ poprawiç sytuacj´, tworzàc system transportu pu-
blicznego i zapewniajàc doje˝d˝ajàcym Simom wiele tras alternatywnych.

Edukacja
Jak dobrze s∏u˝à Twoim Simom szko∏y i pozosta∏e instytucje edukacyjne? W celu podnie-
sienia poziomu rozmów kawiarnianych buduj w dzielnicach mieszkalnych szko∏y, bibliote-
ki i muzea. Jak zwykle, po ich wybudowaniu zadbaj o odpowiedni poziom finansowania,
by mog∏y stosowanie obs∏ugiwaç Simów. JeÊli uda Ci si´ utrzymaç ten pasek na zielonym
polu, wspó∏czynnik wykszta∏cenia Twoich Simów powinien zaczàç wzrastaç.



WartoÊç ziemi
Ta ankieta przedstawia Êrednià wartoÊç ziemi w Twoim mieÊcie. W celu podniesienia tej
wartoÊci buduj w dzielnicach mieszkalnych szko∏y, szpitale, parki i inne cenne obiekty.

Okno wiadomoÊci

Ka˝dy dobry burmistrz zna wszystkie lokalne wieÊci i wydarzenia. Aby si´ dowiedzieç, jak
Twoje zarzàdzanie sprawdza si´ na terenie miasta, miej oko na okno wiadomoÊci. Przez
ca∏y czas widniejà tam dwie najwa˝niejsze informacje. WiadomoÊci zmieniajà si´ w zale˝-
noÊci od warunków. TreÊç informacji mo˝e pochodziç od doradców lub mieszkaƒców
z kategorii Mój Sim. 

JeÊli chcesz zobaczyç pe∏nà list´ wiadomoÊci, kliknij na przycisku otwórz okno
wiadomoÊci.

Wywo∏a to na ekran okno wiadomoÊci:

Rozwijanie wiadomoÊci
W celu przeczytania ca∏ej treÊci odpowiadajàcej danemu nag∏ówkowi kliknij na nim

lub na strza∏ce obok niego. 
JeÊli dana wiadomoÊç ju˝ Ci´ nie interesuje, kliknij na znaczku „X” obok nag∏ówka,

by skasowaç wiadomoÊç.

Niektóre wiadomoÊci zawierajà hiper∏àcza, na których mo˝na klikaç w celu przejÊcia do
odpowiedniego narz´dzia lub miejsca zwiàzanego z treÊcià. Hiper∏àcza to niebieskie pod-
kreÊlone s∏owa w tekÊcie informacji.
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Zamykanie wiadomoÊci
Gdy si´ ju˝ zorientujesz, o co chodzi, mo˝esz skasowaç wiadomoÊç, klikajàc na

znaczku „X” na prawo od nag∏ówka.

Pilne wiadomoÊci

Nie martw si´, burmistrzu, nie przegapisz ˝adnych naprawd´ wa˝nych informacji. Gdy tylko
potrzebna jest Twoja natychmiastowa interwencja, na ekranie pojawia si´ okno pilnej wiado-
moÊci. JeÊli grasz na niskim poziomie trudnoÊci, zobaczysz tam wszystkie wa˝ne, choç nie-
koniecznie pilne wieÊci. A je˝eli nadaktywni doradcy Ci´ nie interesujà? Wolisz wyst´p solo-
wy? Mo˝esz wy∏àczyç wyÊwietlanie pilnych wiadomoÊci za poÊrednictwem panelu opcji gry.

Tryb mojego Sima

Jak naprawd´ wyglàda ˝ycie w Twoim mieÊcie? Czy uda∏o Ci si´ stworzyç rozleg∏y oÊrodek
przemys∏owy, w którym Twoi Simowie z zadowoleniem prowadzà swoje codzienne ˝ycie?
A mo˝e Simowie z obawà idà na przystanek autobusowy, poniewa˝ ci´cia bud˝etowe zmu-
si∏y Ci´ do zmniejszenia wydatków na bezpieczeƒstwo publiczne? Mo˝esz si´ tego dowie-
dzieç, burmistrzu. W trybie mojego Sima mo˝esz importowaç Simów z gry The Sims i kiero-
waç ich ˝yciem, s∏uchaç przemyÊleƒ dowolnego Sima na ulicy, a tak˝e – wykazujàc najwy˝-
sze zaanga˝owanie jako burmistrz – u˝yç opcji Ty prowadzisz i przejàç kontrol´ nad pojaz-
dami w Twoim mieÊcie, by samodzielnie walczyç z przest´pczoÊcià i rozwiàzywaç problemy.

Mikrofon
Chcesz przys∏uchaç si´ wynurzeniom „przypadkowego Sima”? Kliknij na mikro-

fonie, a nast´pnie na dowolnym Simie w swoim mieÊcie, by poznaç jego myÊli na temat
wykonywanej przez Ciebie roboty. Komentarze mieszkaƒców na temat lokalnych warun-
ków i stanu sieci komunikacyjnych pokazane sà za pomocà ikon.



Ty prowadzisz
Nie interesuje Ci´ praca za biurkiem? No có˝, czas za∏o˝yç r´kawiczki do jazdy!

Pora wyjÊç z biura i doÊwiadczyç ˝ycia na poziomie ulicy. Nie musisz byç ju˝ obserwato-
rem wydarzeƒ – teraz jesteÊ cz´Êcià tego wszystkiego, burmistrzu. U˝yj funkcji Ty prowa-
dzisz, aby zabraç swoje pojazdy na przeja˝d˝k´ po mieÊcie. Nie koniec na tym. Funkcja
Ty prowadzisz udost´pnia mnóstwo misji, dzi´ki którym mo˝esz pomóc w walce z prze-
st´pczoÊcià, a nawet pomóc w rozwoju przest´pczoÊci, w zale˝noÊci od tego, jakiego ro-
dzaju jesteÊ burmistrzem.
JesteÊ pilnie potrzebny, burmistrzu! Nareszcie dost´pne jest serce do przeszczepu, a Twoim
zadaniem jest zabranie ma∏ej Janki i b∏yskawiczne dowiezienie jej do Centrum Medycznego.
A mo˝e wasza nikczemnoÊç woli zabraç niczego nie spodziewajàcych si´ pasa˝erów na ostat-
nià podró˝ promowà w ich ˝yciu? JesteÊ przywódcà w typie braci Wright? Trzeba opyliç pe-
stycydami kilka pól w trybie awaryjnym, a Ty jesteÊ najlepszym pilotem do tego zadania. Po-
myÊlnie ukoƒczone misje, diabolicznego lub dobroczynnego rodzaju, oznaczajà nagrody dla
Ciebie i Twojego miasta w postaci zwi´kszenia presti˝u burmistrza lub twardej gotówki.

Misje
W grze dost´pnych jest ponad 80 misji, w których wyst´pujà poszczególne pojazdy z try-
bu Ty prowadzisz. List´ misji i sposoby ich uaktywnienia znajdziesz w tabeli misji. Dla
ka˝dego rodzaju pojazdu (samochód, czo∏g, ∏ódê, pojazd latajàcy, pociàg) przygotowano
jednà misj´ treningowà. Misje treningowe umo˝liwiajà zapoznanie si´ ze sterowaniem
ka˝dego pojazdu i wprowadzajà do misji w∏aÊciwych. Mo˝esz w dowolnej chwili nacisnàç
klawisz ESC, aby anulowaç misj´.
PomyÊlne wype∏nienie dobrych misji poprawia ocen´ burmistrza i mo˝e udost´pniç no-
wy budynek-nagrod´ (te budynki cz´sto wprowadzajà tak˝e nowe pojazdy do Twojego
repertuaru). Aby sprawdziç, które misje nagradzane sà konkretnymi budynkami, obejrzyj
tabel´ misji w tym podr´czniku. Nagrody za dobre misje pomagajà w budowie kwitnàce-
go miasta. PomyÊlne ukoƒczenie z∏ych misji zapewnia dop∏yw gotówki, ale w mieÊcie mo-
˝e zapanowaç chaos, a ocena burmistrza gwa∏townie spadnie.

Wybór misji
Misj´ tryby Ty prowadzisz mo˝na wybraç na dwa sposoby: klikajàc na wskaêniku misji
lub wybierajàc pojazd z jednego z katalogów w∏asnych pojazdów.

Wskaêniki misji
Wskaêniki misji podà˝ajà po ca∏ym mieÊcie za pojazdami s∏u˝àcymi do wykonywa-
nia zadaƒ. Gdy klikniesz na wskaêniku misji, pojawi si´ okno dialogowe misji.

W∏àczanie i wy∏àczanie wskaêników misji
Masz doÊç wskaêników misji zas∏aniajàcych widok miasta? U˝yj tego narz´dzia, by je wy-
∏àczyç. Mo˝esz je ponownie w∏àczyç w dowolnej chwili. Zawsze mo˝esz te˝ dotrzeç do mi-
sji z katalogów w∏asnych pojazdów, bez wzgl´du na to, czy wskaêniki misji sà aktywne.

Katalogi zdobytych pojazdów

Zdobyte pojazdy Zdobyte pojazdy Zdobyte pojazdy
p∏ywajàce latajàce
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Dzi´ki funkcji Ty prowadzisz mo˝esz prze˝yç wiele doÊwiadczeƒ w prowadzeniu ró˝nych
pojazdów. Wszystkie wehiku∏y znajdziesz w katalogach w∏asnych pojazdów w menu Ty
prowadzisz w trybie mojego Sima. Kliknij na w∏asnych pojazdach, aby obejrzeç list´
wszystkich pojazdów làdowych. Kliknij na w∏asnych pojazdach wodnych, aby obejrzeç
(niespodzianka, niespodzianka) wszystkie pojazdy p∏ywajàce i kliknij na w∏asnych pojaz-
dach latajàcych, aby zobaczyç, czym mo˝esz polataç. Kliknij na dowolnym dost´pnym po-
jeêdzie w katalogu i zabierz go na swobodnà przeja˝d˝k´, co umo˝liwi Ci jazd´, p∏ywanie
lub latanie po ca∏ym mieÊcie. Pojazdy zaciemnione sà zablokowane i niedost´pne do u˝yt-
ku. Aby dowiedzieç si´, jak je odblokowaç, naprowadê kursor na pojazd w katalogu. Dymek
pomocy poinformuje Ci´, który budynek jest wymagany. ˚ó∏ta obwódka pojazdu w katalo-
gu oznacza dost´pnà misj´. Kliknij na podÊwietlonym pojeêdzie, aby wybraç misj´.

Rada: Do odblokowania pojazdów, które mo˝na u˝ywaç w trybie Ty prowadzisz, po-
trzeba okreÊlonych budynków. Wpad∏ Ci w oko ten wojskowy Êmig∏owiec? Przeczytaj
dymek pomocy, by dowiedzieç si´, jaka obiekt jest potrzebny w mieÊcie, by ten po-
jazd si´ pojawi∏. Masz ju˝ w mieÊcie ten budynek, ale nadal nie dostajesz pojazdu?
JeÊli grasz z miastem pochodzàcym z poprzedniej wersji SimCity4, musisz ponownie
wybudowaç wymagany budynek. Przykro nam, funkcja Ty prowadzisz nie rozpozna-
je poprzednich wcieleƒ budynków w Twoim mieÊcie.

Okno dialogowe misji

To okno podaje opis celów misji i pokazuje nagrod´ za jej pomyÊlne ukoƒczenie. Wi´k-
szoÊç pojazdów mo˝e zostaç wykorzystana w dobrych albo z∏ych intencjach. Aby obej-
rzeç mrocznà lub (jasnà) stron´ misji, kliknij na opcji Jaki mam wybór? w oknie dialogo-
wym misji. Mo˝esz przyjàç misj´ albo zabraç dany pojazd na mi∏à darmowà jazd´ po
mieÊcie, ˝eby obejrzeç swoje w∏oÊci.
JeÊli postanowisz przyjàç misj´, mo˝esz znaleêç si´ w Êrodku emocjonujàcego poÊcigu
za z∏odziejami albo wykonywaç polecenia nikczemnego geniusza, aran˝ujàc „przypadko-
wy” wyciek toksycznego zielonego Êluzu.

Panel jazdy



Po przejÊciu w tryb Ty prowadzisz (darmowa jazda albo przyj´cie misji), zobaczysz zielonà
ramk´ wokó∏ ekranu. PoÊrodku dolnej kraw´dzi ekranu pojawi si´ panel jazdy o wyglàdzie
zale˝nym od rodzaju pojazdu. Wszystkie typy panelu wyÊwietlajà przydatne informacje za po-
Êrednictwem przyrzàdów, map i innych wskaêników. JeÊli nie masz pewnoÊci, co oznacza da-
ny wskaênik, zatrzymaj nad nim kursor, a pojawi si´ dymek pomocy, który je objaÊni.

Chcesz widzieç wi´cej ekranu podczas jazdy? Mo˝esz zminimalizowaç panel jaz-
dy klikajàc na przycisku minimalizuj w lewej dolnej cz´Êci panelu.

Okno stanu

Niezale˝nie od tego, czy zdecydujesz si´ na darmowà jazd´ albo postanowisz spróbo-
waç swych si∏ w misji, siedzàc za sterami zobaczysz okno stanu w prawym górnym ro-
gu ekranu. Okno stanu prezentuje klawisze sterowania dla ka˝dego z pojazdów. Pe∏na li-
sta klawiszy sterowania znajduje si´ w rozdziale Klawisze skrótów niniejszej instrukcji.
Dowiedz si´, jak przyspieszaç samochodami, jak poderwaç z ziemi helikopter, a nawet jak
wystrzeliwaç pociski. W przypadku wi´kszoÊci pojazdów pojawiajà si´ specjalne opcje
sterowania (w∏àczenie syreny na radiowozie policyjnym lub obs∏uga reflektora helikopte-
ra). Po poznaniu dzia∏ania klawiszy mo˝esz zminimalizowaç okno stanu.
Jazda wciàgn´∏a Ci´ do tego stopnia, ˝e nie pami´tasz celów misji? Sprawdê je w oknie
stanu w prawym górnym rogu ekranu. Znajduje si´ tam krótkie podsumowanie tego, co
musisz zrobiç. Gdy rozgrywasz misj´, okno pokazuje krótki jej opis. W innym przypadku
widoczny jest po prostu napis „darmowa jazda”.
W wielu misjach pojawia si´ limit czasu. W oknie stanu widoczny jest tak˝e zegar poka-
zujàcy, ile czasu pozosta∏o. Czy uda∏o Ci si´ stworzyç efektywnà sieç transportu? Miejmy
nadziej´, ˝e nie trafisz na korek, spieszàc do po˝aru.

Cele misji
Wiele misji wymaga dotarcia do celu (lub serii celów). Czasami cel si´ porusza
(uciekajàcy z∏odziej samochodów). Czasem musisz zniszczyç cel (najcz´Êciej, gdy

jedziesz czo∏giem). Cele wskazane sà na widoku miasta symbolem tarczy strzelniczej. Te
wskaêniki powinny Ci pomóc w utrzymaniu w∏aÊciwego kierunku, gdy b´dziesz rozpacz-
liwie nawigowaç ulicami swojego miasta.

Swobodna jazda
Opcja swobodnej jazdy jest dost´pna w dowolnej chwili dla pojazdów odblokowanych.
Wybierz opcj´ darmowej jazdy, by krà˝yç po swoim mieÊcie bez konkretnego celu i limi-
tu czasu. Chcesz sprawdziç, jak majà si´ sprawy w mieÊcie? Wybierz si´ na przeja˝d˝k´!
Aby opuÊciç tryb Ty prowadzisz, w dowolnym momencie wciÊnij klawisz ESC.
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Tabela misji
Poni˝ej znajdziesz wykaz pojazdów, odpowiadajàcych im celów misji i nagród.

POJAZD NAZWA MISJI CZYNNIK ODBLOKOWANE
UAKTYWNIAJÑCY MISJ¢ BUDYNKI-NAGRODY

Pojazdy làdowe
Dowolny pojazd Misja treningowa – Niewykonana misja trenin- Wykonanie misji niezb´dne
làdowy samochód gowa  samochodu i strefa dla odblokowania pozos-

mieszkalna > 0 ta∏ych misji zwiàzanych
z pojazdami làdowymi.

Radiowóz Na tropie Liczba komisariatów > 0 Wykonanie 4 „dobrych”
i strefa handlowa > 100 misji radiowozu
i strefa mieszkalna > 50 odblokowuje luksusowy

komisariat
Radiowóz Doniesiono Liczba komisariatów > 0 Wykonanie 4 „dobrych”

o zamieszkach i strefa mieszkalna > 50 misji radiowozu odblokowu-
je luksusowy komisariat

Radiowóz Z∏ap w∏amywaczy Liczba komisariatów > 0 Wykonanie 4 „dobrych”
i strefa handlowa > 50 misji radiowozu odblokowu-

je luksusowy komisariat
Radiowóz UÊcisk d∏oni Liczba komisariatów > 0

i Hu§ > 100
Furgonetka Glina na z∏ej drodze Liczba luksusowych komi-
policyjna sariatów > 0 i Hu§ > 100
Radiowóz ¸apaj z∏odzieja Liczba komisariatów > 0 Wykonanie 4 „dobrych”

misji radiowozu
odblokowu-je luksusowy
komisariat

Kradziony Porwanie Liczba komisariatów > 0
samochód samochodu i strefa handlowa > 50
Uciekajàca Ucieknij z ∏adunkiem Liczba luksusowych
furgonetka komisariatów > 0 i strefa

handlowa > 50
Beczkowóz Po˝ar! Liczba remiz > 0 Trzykrotne wykonanie tej

misji odblokowuje
làdowisko w remizie

Beczkowóz Âciàgnij koty Liczba remiz > 0
z drzew i strefa mieszkalna > 500

Beczkowóz Pomó˝ kotom Liczba remiz > 0
i strefa mieszkalna > 500

Gimbus Zawieê ma∏ego Liczba szkó∏ podst. > 0 Szko∏a prywatna
Apoloniusza i strefa mieszkalna > 50
do szko∏y

Gimbus Studia dla zysku Liczba szkó∏ podst. > 1 Elektrownia jàdrowa
i liczba liceów > 0
i strefa handlowa > 50

Âmieciarka Wujek Bodzio Liczba komisariatów > 0 Wi´zienie federalne
prosi o przys∏ug´ i strefa handlowa > 0

i pojemn. wysypiska > 0
Âmieciarka Specjalny Liczba komisariatów > 0 Sk∏adowisko odpadów

transport Êmieci i strefa handlowa > 0 toksycznych
i pojemn. wysypiska > 0

Ambulans ¸ajno lamy Liczba szpitali > 0 Laboratorium chorób
i strefa handlowa > 50 zakaênych

 



Ambulans Kierowca Liczba szpitali > 0 Sàd
podejrzanej karetki i Hu§ > 50 i B§§ > 50

Limuzyna MO˚ESZ rzuciç Liczba rezydencji Ratusz
burmistrza tu pieniàdze burmistrza > 0 i strefa

handlowa > 50

Limuzyna Hazardzista Liczba rezydencji Kasyno
burmistrza w mieÊcie burmistrza > 0

Limuzyna Burmistrz <<imi´>> Liczba obiektów charakte-
burmistrza odwiedza znany rystycznych > 0 i liczba

budynek rezydencji burmistrza > 0

Limuzyna <<imi´>> przecina Powierzchnia stref hand-
burmistrza wst´g´ lowych > 200 i liczba

rezydencji burmistrza > 0

Autobus miejski Chory kierowca Liczba dworców Centrum kongresowe
autobusu autobusowych > 3

Autobus miejski Dr Vu porywa Liczba dworców
autobus autobusowych > 1

i strefa mieszkalna >50

Ci´˝arówka Przerwa obiadowa Liczba baz rakietow. > 0
wojskowa i liczba baz wojsk. > 0

Ci´˝arówka Ukradnij g∏owic´ Liczba baz wojsk. > 0
wojskowa i liczba luksusowych

komisariatów > 0

Czo∏g Szkolenie czo∏gowe Niewykonana misja szkol. Wykonanie misji niezb´dne
czo∏gu i strefa mieszkalna dla odblokowania pozosta-
> 0 i liczba baz wojsk. > 0 ∏ych misji czo∏gowych.

Czo∏g Testowanie Liczba baz Baza rakietowa
nowych rakiet wojskowych > 0

Czo∏g Przeja˝d˝ka Liczba luksusowych komi-
czo∏giem sariatów > 0 i liczba baz

wojskowych > 0

Czo∏g Daj nauczk´ Liczba baz wojsk. > 0
strajkujàcym i strefa handlowa > 0

Czo∏g Dr Vu ma czo∏g Liczba komisariatów > 0 Studio filmowe
i strefa mieszkalna > 50
i liczba rezyd. burm. > 0
i liczba baz wojskow. > 0

Karawan Nadaj sens Liczba cmentarzy > 0 Âwiàtynia
pogrzebowi i strefa mieszkalna > 50

Karawan Simlent Orange Liczba cmentarzy > 0 Baza wojskowa
i strefa handlowa > 50

Taksówka Badaczka Liczba ma∏ych pasów star- Opera
spóêniona na lot towych > 0 i strefa

mieszkalna > 50

Taksówka Szalony Liczba ma∏ych pasów star-
taksówkarz!! towych > 0 i strefa miesz-

kalna > 50

Furgonetka Burmistrz ma Liczba rezyd. burmistrza Biuro biurokracji 
reporterska nowe skarpetki! > 0 i liczba stacji telew. > 0

Furgonetka Paparazzi Liczba rezydencji
reporterska burmistrza > 0 i liczba stacji

telewizyjnych > 0
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Dowolny pociàg Misja treningowa – Niewykonana misja trenin- Wykonanie misji niezb´dne
pociàg gowa pociàgu i (liczba dla odblokowania pozosta-

dworców towarowych > 0 ∏ych misji kolejowych.
lub liczba dworców pasa˝.
> 0) i d∏ugoÊç torów > 20

Pociàg pasa˝erski Wycieczka Liczba dworców pasa˝er. Atrakcja turystyczna
z gwizdkiem > 3 i d∏ugoÊç torów > 20

Pociàg pasa˝erski Porwij pociàg Liczba luks. komisariatów
> 0 i liczba dworców pasa˝.

> 0 i d∏ugoÊç torów > 20
Pociàg parowy Pociàgiem po Liczba dworców towarow. Cz´Êç kosmoportu

formu∏´ rakietowà > 0 i d∏ugoÊç torów > 20
Pociàg parowy Sprzedaj tajnà  Liczba dworców towarow. Odblokowanie cz´Êci

formu∏´ rakietowà > 0 i liczba luksusowych obszaru 5.1
komisariatów > 0
i d∏ugoÊç torów > 20

Pociàg towarowy Supermateria∏ na Liczba dworców towarow. Cz´Êç kosmoportu
pasy bezpiecz. do > 1 i d∏ugoÊç torów > 20
statków kosmicznych!

Pociàg towarowy Od stacji do stacji Liczba dworców towarow. Centralny Dworzec 
> 3 i d∏ugoÊç torów > 20 Kolejowy

Kolej jednoszynowa Kurs kolejà Liczba stacji jednoszyn. Elektrownia s∏oneczna
jednoszynowà >= 2 i d∏ugoÊç torów

jednoszynówki > 20
Ci´˝arówka Szmira dla mas Sk∏adowiska odpadów Cmentarz
z odpadami toksycznych > 0 i strefa

mieszkalna > 100
Furgonetka z lodami Dostawa lodów Liczba szkó∏ pods. > 2 Festyn wojewódzki
Furgonetka z lodami Lody Czyste Z∏o Liczba szkó∏ pods. > 2 Odblokowanie cz´Êci

obszaru 5.1
Pojazd mojego Za∏atw kilka spraw Liczba parcel Hu§ >=2
Sima § i liczba „Moich Simów §”

> 0 i pow. stref Hu§ > 50
Pojazd mojego Cel zniszczenia: Liczba komisariatów > 0
Sima § <<Cel misji>> i strefa mieszkalna > 1

i mój Sim § i liczba
parcel Hu§ > 2

Pojazd mojego <<Imi´ mojego Strefa mieszkalna > 100
Sima §§ Sima>> idzie na i liczba „Moich Simów §§”

zakupy > 0 i l. parcel Hu§§ > 2
Pojazd mojego Przest´pstwo Pow. stref mieszkaln. > 1
Sima §§ urz´dnicze i liczba „Moich Simów §§”

> 0 i . parcel Hu§§ > 0
Pojazd mojego Zrób sobie Pow. stref mieszk. > 1
Sima §§§ przerw´ w kasynie i liczba „Moich Simów §§§”

> 0 i liczba kasyn > 0
Pojazd mojego <<Imi´ Mojego Pow. stref mieszk. > 500
Sima §§§ Sima>> idzie na i liczba „Moich Simów §§§”

zakupy > 0 i licz. parcel Hu§§§ > 2
Pojazd mojego Naciàgnij kasyno Liczba kasyn > 0 i pow.
Sima §§§ stref mieszkalnych > 1

i „Mój Sim §§§”
Pojazd mojego Sima <<Imi´ Mojego Pow. stref mieszkalnych > 1
(dow. zamo˝noÊç) Sima>> i <<Cel i mój Sim (dow.zamo˝n.) > 0

misji>> i liczba obiektów charakt. > 0
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Pojazdy latajàce
Dowolny pojazd Lotnicza misja Niewykon. lotnicza misja Wykonanie misji niezb´dne
latajàcy szkoleniowa szkoleniowa i strefa mieszk. dla odblokowania pozost.

> 0 i odblokow. dowolny misji pojazdów latajàcych.
pojazd latajàcy

Helikopter Podaj Jance Strefa mieszkalna > 50
ratowniczy d∏oƒ i serce i liczba szpitali > 0

Helikopter Zyskowne organy Strefa przemys∏owa > 50 Uniwersytet
ratowniczy i liczba szpitali > 0

MyÊliwiec bojowy Okalecz kompleks Strefa przemys∏owa > 100 Elektrownia wodorowa
przemys∏owy miasta i liczba elektrowni > 0

i obszar 5.1 > 0

Helikopter bojowy Przejmij tajnà Strefa przemys∏owa > 100 OÊrodek badaƒ
siedzib´ dr Vu i liczba baz wojsk. > 0 zaawansowanych

Helikopter bojowy Rajd po mieÊcie Liczba dworców > 0
<<Nazwa miasta>> i Liczba êróde∏ wody > 0

i liczba baz wojskowych >
0 i liczba rezyd. burm. > 0

Helikop. reporterski Relacja z uprowa- Strefa mieszkalna > 50 Radiostacja
dzenia zak∏adników i strefa handlowa > 50

Helikop. reporterski Nagraj wywiad Strefa handlowa > 50
z porywaczem i liczba stacji telew. > 0

Helikopter policyjny Namierz z∏odzieja Liczba luks. komisar. > 0 Studio telewizyjne
z powietrza i strefa handlowa > 50

Helikopter policyjny Zak∏óç spokój Strefa mieszk. (o niskim
zag´szczeniu) >= 100
i liczba luks. komisar. > 0

Samolot stra˝acki Zrzuç wod´ Làdowisko w remizie > 0 Miejskie zoo
na p∏omienie

Samolot stra˝acki Nie si´ pali! Làdowisko w remizie > 0

Samolot ze Kto si´ w tobie Liczba ma∏ych pasów Stadion pi∏karski
Êladem dymnym kocha, z∏otko? startowych > 0

Samolot ze Tajny kod na niebie Liczba ma∏ych pasów
Êladem dymnym

Opylarka Szkodniki Liczba ma∏ych pasów Targ
w szkodzie startowych > 0 liczba

segmentów roln. >= 50

Opylarka Rozpyl proszek Liczba ma∏ych pasów Cz´Êç obszaru 5.1
zombie startowych > 0 liczba

cmentarzy > 0

Bombowiec Dostaƒ si´ na Liczba ma∏ych pasów
nurkowy tajnà narad´ Vu startowych > 0 i strefa

przemys∏owa > 50

Bombowiec <<Cel misji>> Liczba ma∏ych pasów 
nurkowy miejscem pokazów startowych > 0 i liczba

skoków obiektów charakterys-
ze spadochronem tycznych > 0
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Pojazdy p∏ywajàce
Dowolny pojazd Misja treningowa – Niewykonana misja trenin- Wykonanie misji niezb´dne
p∏ywajàcy ∏ódê gowa ∏odzià i liczba przy- dla odblokowania pozosta-

stani > 0 lub licz. promów ∏ych misji pojazdów
samochodowych > 0 lub p∏ywajàcych.
liczba promów pasa˝. > 0

Prom Podglàdanie L. promów samochod. > 0 Marina
wielorybów – rejs
obserwacyjny

Prom Wycieczka L. promów samochod. > 0
3-godzinna

Âlizgacz RX Dostarczamy- Liczba przystani > 0 Hotel wypoczynkowy
Odbieramy i l. portów morskich > 0

Âlizgacz Wodoodporne Liczba przystani > 0 Przystaƒ rejsowa
urzàdzenie do kontr. i liczba portów 
umys∏ów morskich > 0

¸ódê rybacka TaÊ, taÊ rybki, taÊ, taÊ Liczba przystani > 0 Latarnia
¸ódê rybacka Mmm... obiad Liczba przystani > 0 Gie∏da

zagro˝ony
Motorówka Ucieczka wodà Liczba luks. komisar. > 0

i liczba przystani > 0
Szybka motorówka Âwi´to nart wodnych Liczba przystani > 0
Holownik SOS Liczba przystani > 0 G∏ówne Muzeum Sztuki
Jacht Oglàdanie Liczba przystani > 0 Klub golfowy

rzadkich ryb

Moi Simowie
Zostali stworzeni przez Ciebie. Wychowali si´ i dokonywali wyborów ˝yciowych pod
Twoim okiem. Teraz mo˝esz przenieÊç swoich Simów do Twojego miasta! JeÊli do
tej pory nie uda∏o Ci si´ doÊwiadczyç cudów gry The Sims, nie obawiaj si´, SimCi-

ty4: Deluxe Edition wyposa˝one jest w spory wybór Simów a˝ proszàcych si´
o wprowadzenie do miasta. JeÊli na tym samym komputerze zainstalowane sà gry The
Sims™ 1.x oraz SimCity4: Deluxe Edition, mo˝esz importowaç Simów z ich wczeÊniejszej
okolicy do nowego sàsiedztwa – w Twoim mieÊcie.
Kliknij na jednym z pustych miejsc w panelu Mojego Sima, by przenieÊç swojego Sima do
miasta. W danej chwili w Twoim mieÊcie mo˝e mieszkaç do pi´ciu Twoich Simów. Poja-
wi si´ panel wyboru Sima.



Porzàdkuj Simów
Masz mnóstwo Simów do wyboru? Mo˝e przyda si´ zorganizowanie Simów, ˝eby go u∏a-
twiç? Mo˝esz uporzàdkowaç ich wed∏ug nast´pujàcych kryteriów:

P∏eç

Znak zodiaku

Alfabetycznie wg nazwiska

Importowanie Simów z gry The Sims
JeÊli chcesz dodaç do swojego katalogu Simów z gry The Sims™ 1.x, wystarczy klik-
nàç na przycisku. Kliknij wi´c na przycisku pobierz wi´cej Simów, by znaleêç
w komputerze Simów, których mo˝na wprowadziç do Twojego miasta. Zauwa˝, ˝e

Simowie muszà zostaç umieszczeni w domu w jednej z okolic gry The Sims, aby mo˝na
by∏o ich importowaç do gry SimCity4: Deluxe Edition.
JeÊli zaimportowano du˝o Simów, mo˝e okazaç si´, ˝e potrzeba wi´cej ni˝ jednej strony
na panelu wybierz Mojego Sima, by pomieÊciç wszystkich potencjalnych mieszkaƒców.
Nie ma problemu. Klikaj na niebieskich liczbach pod nag∏ówkami, by prze∏àczaç strony.

Po wybraniu Sima z listy mo˝esz zmieniç jego personalia lub znak zodiaku.

Wprowadzenie Sima do miasta
Szcz´Êliwy kandydat jest gotowy, by wprowadziç si´ do Twojego miasta? Kliknij na przy-
cisku przemieszczanie Sima. Mo˝esz wybraç miejsce, gdzie ma mieszkaç Twój Sim. Wy-
starczy, ˝e naprowadzisz kursor na dom. Pojawi si´ nazwa domu, jego poziom zamo˝no-
Êci i cenne informacje o warunkach otoczenia. Czy to w∏aÊciwe miejsce zamieszkania dla
tego Sima? Kliknij na domu, a potem przygotuj upominki powitalne dla nowego sàsiada.
Niestety, nie mo˝esz wprowadziç swoich Simów do budynków handlowych ani przemy-
s∏owych. Simowie jeszcze nie przyswoili sobie idei zamieszkiwania na poddaszach hal fa-
brycznych.

Gdy Twój Sim wprowadzi si´, przybierze cechy dzielnicy, w której mieszka. JeÊli wpro-
wadzisz Nowaka do domu o du˝ej wartoÊci, b´dzie p∏awi∏ si´ w bogactwach. JeÊli sys-
tem oÊwiaty w otoczeniu jest kiepski, wówczas Nowak b´dzie z trudem wymawia∏ d∏u˝-
sze wyrazy.
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Poruszanie si´ po panelu Mojego Sima

Simowie mieszkajàcy obecnie w Twoim mieÊcie sà widoczni na panelu mojego Sima. Je-
Êli chcesz wi´cej informacji o Nowaku, kliknij na jego wizerunku na panelu mojego Sima.
Otrzymasz informacje o tym, co stary Nowak myÊli na temat Ciebie i Twojego miasta,
gdzie mieszka i gdzie pracuje, czym si´ zajmuje i co mo˝na wykorzystaç, aby pomóc No-
wakowi w prowadzeniu ˝ycia na stworzonych przez Ciebie ulicach.

WiadomoÊci Sima

W tym miejscu mo˝esz dowiedzieç si´, co Nowak myÊli o Twoim mieÊcie – na panelu wia-
domoÊci Mojego Sima. Przeczytaj szczegó∏owy tekst wszystkich wiadomoÊci Mojego
Sima, klikajàc na przycisku rozwiƒ. Aby rozwijaç poszczególne wiadomoÊci, klikaj na na-
g∏ówkach albo na strza∏kach obok danego nag∏ówka. Po przeczytaniu wiadomoÊci mo-
˝esz jà usunàç klikajàc po prawej stronie nag∏ówka.

Profil Mojego Sima

Panel profil Mojego Sima dostarcza mnóstwa informacji o Twoim Simie – pokazuje jego
wiek, znak zodiaku, mieszkanie, zamo˝noÊç, stanowisko pracy, pracodawc´, poziom wy-
kszta∏cenia i zdrowie. Profil Mojego Sima jest nie tylko sposobem, by sprawdziç, co si´ dzie-
je z Nowakiem – jest to tak˝e szybki sposób, by dowiedzieç si´ o sytuacji w jego dzielnicy.

Eksmituj Sima
Simowie mogà zaczàç narzekaç albo, Bo˝e broƒ, mogà si´ znudziç. Chcesz pozbyç si´
Nowaka? Mo˝esz eksmitowaç go jednym klikni´ciem na przycisku eksmituj Mojego Si-
ma. Pa, pa, Nowak.

Komunikacja

Panel transportu to miejsce, w którym mo˝na kontrolowaç codzienne wydarzenia z ˝ycia



Nowaka – w∏àcznie z tym, czym jeêdzi, gdzie pracuje i gdzie mieszka.

Wypraw Sima w drog´
Mo˝esz wys∏aç Sima do dowolnego miejsca w mieÊcie za pomocà panelu wypraw
Sima w drog´. Gdy Sim uda si´ w podró˝ do celu, mo˝esz oglàdaç jego reakcje wy-
Êwietlane w dymku myÊli – jest to kolejny sposób uzyskania informacji o mieÊcie.

Prowadê samochód Sima
Przejmij kontrol´ nad samochodem Sima, klikajàc na przycisku prowadê samo-
chód Sima. To nie b´dzie w∏amanie do samochodu, poniewa˝ jesteÊ burmistrzem,
prawda? Mo˝esz zabraç Nowaka na wycieczk´ po mieÊcie albo spróbowaç wyko-
naç misj´, jeÊli sà dost´pne.

Wybierz samochód Sima
Czy Nowak jeêdzi solidnym sedanem czy kompletnym rz´chem? Kontrola nad ˝y-
ciem Nowaka nie sprowadza si´ tylko do je˝d˝enia jego samochodem – mo˝esz te˝
wybraç, jakim samochodem jeêdzi! Samochody dost´pne dla Nowaka zale˝à od

poziomu jego zamo˝noÊci. Nowak mo˝e marzyç o kosztownym sportowym wozie, ale mu-
si ˝yç na najwy˝szym poziomie dobrobytu, ˝eby by∏o go na niego staç.

Wybierz sposób chodzenia swojego Sima
Jak Twój Sim porusza si´ po mieÊcie, gdy nie u˝ywa pojazdu? Czy Nowak space-
ruje, czy doje˝d˝a na wrotkach na przystanek autobusowy? Czy Szarlota Sim lubi
jazd´ na rowerze? Wybierz to w tym miejscu i patrz jak Twoi Simowie poruszajà si´
po okolicy zgodnie z Twojà decyzjà.

Zmieƒ dom swojego Sima
Nie chcesz, by Nowak mieszka∏ w pobli˝u restauracji fast food? MyÊlisz, ˝e przy-
da∏aby mu si´ zmiana scenerii? Mo˝esz przenieÊç swojego Sima do nowego
mieszkania. Nie polepszysz jednak sytuacji finansowej Nowaka. Poziom zamo˝no-

Êci nowego domu musi odpowiadaç aktualnemu poziomowi zamo˝noÊci Twojego Sima.

Zmieƒ prac´ swojego Sima
Udost´pnij swojemu Simowi nowe mo˝liwoÊci zatrudnienia. Podobnie jak w przy-
padku miejsca zamieszkania, nowa praca musi odpowiadaç poziomowi zamo˝noÊci
poprzedniej pracy. JeÊli Nowak zdecyduje si´ poprawiç swoje wykszta∏cenie, mo˝e

otrzyma awans, a nawet zdob´dzie nowà prac´ i nowy dom. Powiadomi Ci´ o tym.

Opcje

Opcje gry SimCity™ 4: Deluxe Edition sà dost´pne zarówno na widoku regionu, jak i wi-
doku miasta. Skonfiguruj ustawienia grafiki, dêwi´ku i rozgrywki.
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Tryb aparatu fotograficznego
Chcia∏byÊ uwieczniç danà chwil´ swojego miasta dla potomnoÊci? Kliknij na przy-
cisku trybu aparatu fotograficznego, by wykonaç zdj´cie. Klawisz SPACJI umo˝-
liwia zmian´ rozmiarów fotografii w trybie aparatu fotograficznego. Klawisz ENTER

powoduje wykonanie zdj´cia, a ESCAPE – opuszczenie trybu aparatu fotograficznego.

Album ze zdj´ciami

Gdy wykonujesz fotografie, sà one automatycznie umieszczane w albumie ze zdj´ciami
i porzàdkowane wed∏ug miast. W celu przeglàdania swojej kolekcji kliknij na ikonie albu-
mu. W panelu albumu ze zdj´ciami wybierz odpowiedni album i przeglàdaj kolejne zdj´-
cia, klikajàc na przyciskach poka˝ nast´pne zdj´cie i poka˝ poprzednie zdj´cie.

Chcesz dodaç do zdj´cia wymowny opis? Wpisz swój tekst w okienku oznaczo-
nym („tutaj wpisz opis”). Kasowanie zdj´ci odbywa si´ za pomocà przycisku
usuƒ zdj´cie.

Opcje grafiki

Komputery majà obecnie ró˝ne konfiguracje sprz´towe, wi´c SimCity™ 4: Deluxe Edition
umo˝liwia wp∏ywanie na szybkoÊç dzia∏ania gry za poÊrednictwem opcji grafiki. Podczas
instalacji gra skonfiguruje opcje grafiki w sposób odpowiedni dla konfiguracji Twojego
komputera. W przypadku komputerów o konfiguracji minimalnej usilnie zalecamy ustawie-
nie wszystkich poni˝szych opcji na niski poziom



Efekty wizualne
Efekty wizualne mo˝na ustawiç na poziomie niskim, Êrednim lub wysokim. Obejmujà one
takie elementy, jak fajerwerki, wybuchy, ogieƒ, dym i zanieczyszczenia. Niski poziom
ogranicza zarówno liczb´ widocznych efektów, jak i ich z∏o˝onoÊç.

Samochody/Simowie
Ustal liczb´ przechodniów i pojazdów widocznych na ulicach Twego miasta.

Cienie
Ta opcja reguluje ostroÊç cieni rzucanych przez budynki i inne obiekty.

SzybkoÊç rysowania
Gra SimCity™ 4: Deluxe Edition w sposób ciàg∏y wczytuje i usuwa grafik´ podczas prze-
glàdania ró˝nych rejonów miasta w celu zaoszcz´dzenia pami´ci. Ten parametr ustala
szybkoÊç wczytywania modeli i tekstur w miar´ przewijania widoku miasta. JeÊli posia-
dasz komputer z niewielkà iloÊcià pami´ci, wybierz najni˝sze ustawienie.

JakoÊç tekstur
JakoÊç tekstur reguluje szczegó∏owoÊç generowania tekstur pokrywajàcych budynki i in-
ne obiekty. Posiadacze komputerów lub kart graficznych z ma∏à iloÊcià RAM-u powinni
ustawiç ten parametr na niski poziom.

Szczegó∏owoÊç
Budynki w SimCity nie sà osamotnione. Wiele z nich jest ozdobionych dodatkowymi elemen-
tami, takimi jak przedmioty wiszàce, ogrody, posàgi, krzewy i wiele innych (JeÊli identyfiko-
wanie obiektu Ci nie idzie, u˝yj narz´dzia badania). Liczb´ tych dodatkowych struktur mo˝-
na ograniczyç, konfigurujàc parametr szczegó∏owoÊci miasta. Ustawienie to ma powa˝ny
wp∏yw na szybkoÊç zmian widoku miasta w przypadku komputerów z ma∏à iloÊcià RAM-u.

Chmury/mg∏a
W∏àcza/wy∏àcza wyÊwietlanie chmur i mg∏y.

Fale
Chlupot fal o brzeg ju˝ Ci´ m´czy? Mo˝na je w∏àczaç i wy∏àczaç.

PrzezroczystoÊç interfejsu
Umo˝liwia g∏adsze przejÊcie mi´dzy panelami narz´dzi a t∏em; mo˝na jà w∏àczyç lub wy∏àczyç.

Kolorowy kursor
Niektóre karty graficzne nie mogà wyÊwietlaç kolorowych kursorów. JeÊli wyst´pujà
trudnoÊci z wyÊwietlaniem kursora myszy, wy∏àcz opcj´ kolorowy kursor.

JakoÊç kolorów
Opcja jakoÊci koloru okreÊla iloÊç kolorów widocznych na ekranie. Mo˝esz wybraç gra-
fik´ 16-bitowà (65536 kolorów) lub 32-bitowà (miliony kolorów).

Automatyczna kontrola pr´dkoÊci
Przy w∏àczonej opcji pr´dkoÊç poruszania si´ simsamochodów zale˝y od szybkoÊci sy-
mulacji. Przy pr´dkoÊci geparda samochody wr´cz Êmigajà po ekranie. Gdy wstrzymasz
symulacj´, wszystko si´ zatrzyma. JeÊli wy∏àczysz t´ opcj´, samochody i Simowie b´dà
poruszaç si´ ze sta∏à pr´dkoÊcià, niezale˝nà od szybkoÊci symulacji.
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RozdzielczoÊç
Gra SimCity™ 4: Deluxe Edition mo˝e dzia∏aç w ró˝nych rozdzielczoÊciach. Im ni˝sza roz-
dzielczoÊç, tym szybsza gra. Niektóre karty graficzne i monitory nie potrafià obs∏ugiwaç
wy˝szych rozdzielczoÊci. Zanim ustawisz rozdzielczoÊç Êrednià lub wysokà, zapoznaj si´
z dokumentacjà swojego sprz´tu.

Renderowanie
Niektóre karty graficzne nie obs∏ugujà renderowania sprz´towego. JeÊli masz takà kart´,
wybierz rendererowanie programowe.

Ustawienia domyÊlne
JeÊli chcesz przywróciç fabryczne ustawienia parametrów, kliknij na tym przycisku.

Opcje dêwi´ku

Doceniasz dobrà muzyk´? Mo˝esz nie tylko regulowaç g∏oÊnoÊç muzyki i efektów dêwi´-
kowych, ale tak˝e wybieraç utwory odtwarzane podczas gry.

G∏oÊnoÊç muzyki
Mo˝esz dostosowaç g∏oÊnoÊç muzyki do swoich upodobaƒ lub wy∏àczyç muzyk´, usu-
wajàc zaznaczenie z kwadracika po lewej.

G∏oÊnoÊç dêwi´ku
Nie s∏yszysz wszystkich efektów dêwi´kowych? Zmieƒ g∏oÊnoÊç dêwi´ku w taki sposób,
by mieç najlepszych ods∏uch. Usuni´cie zaznaczenia z kwadracika wy∏àczy efekty.

Lista utworów
Tutaj znajdziesz list´ utworów, które majà bawiç Ci´ podczas rozgrywki. Wybierz te, któ-
re Ci si´ najbardziej podobajà, by stworzyç w∏asnà list´ odtwarzania.

W∏asne utwory
Chcesz byç w∏asnym DJ-em? Aby gra odtwarza∏a Twoje MP3, umieÊç swoje pliki w kata-
logach Radio\Stations\Mayor\Music i Radio\Stations\Region\Music. Muzyka z katalo-
gu Region\Music jest odtwarzana na widoku regionu, a ta z katalogu Mayor\Music – pod-
czas rozgrywki na widoku miasta. Zaznacz kwadracik w∏asnych utworów. JeÊli chcesz
s∏uchaç wy∏àcznie w∏asnych utworów, odznacz wszystkich utwory na liÊcie.



Opcje rozgrywki

Opcje rozgrywki umo˝liwiajà konfigurowanie kilku aspektów gry.

Automatyczne przeskok do katastrofy
Ta opcja powoduje automatyczne wyÊrodkowanie widoku miasta na miejscu katastrofy, gdy
tylko ona nastàpi. Jest to Êwietny sposób szybkiego dowiadywania si´ o tragediach i odpo-
wiedniego reagowania. Kamera wyÊrodkowuje si´ jedynie na katastrofach spowodowanych
przez symulacj´ (zamieszki, po˝ary). Kataklizmy z menu katastrof – deszcze meteorytów,
wybuchy wulkanu itp. – wymagajà od gracza samodzielnej manipulacji widokiem miasta.

Automatyczne przewijanie kraw´dziowe
Zaznacz t´ opcj´, jeÊli chcesz, by widok miasta przewija∏ si´ po naprowadzeniu kursora
na skraj ekranu.

Automatyczne dopasowanie kraw´dzi
Gdy wchodzisz do dowolnego miasta, gra pyta, czy ma dopasowaç kraw´dzie terenu do
terenu miast sàsiednich. W celu wy∏àczenia tego okna dialogowego usuƒ zaznaczenie
opcji automatycznego dopasowania kraw´dzi.

Okna pilnych rad
Normalnie Twoi doradcy przedstawiajà Ci pilne wiadomoÊci dotyczàce sytuacji kryzyso-
wych oraz zdobyciu dost´pu do nowych budynków i pojazdów. Funkcj´ t´ mo˝esz wy∏à-
czyç, usuwajàc zaznaczenie z kwadracika okna pilnych rad. JeÊli jednak to zrobisz, miej
oko na katastrofy.

Poszerzone dymki pomocy
Gdy naprowadzisz kursor na dowolne narz´dzie SimCity, na ekranie pojawiajà si´ jego na-
zwa i sposób u˝ycia. JeÊli chcesz wy∏àczyç dymki pomocy i widzieç tylko nazw´ narz´-
dzia, usuƒ zaznaczenie z kwadracika rozszerzonych dymków pomocy.

Resetuj samouczek
JeÊli masz ju˝ samouczki za sobà, lecz chcia∏byÊ rozegraç je ponownie, wystarczy, ˝e klik-
niesz na przycisku resetuj samouczek. Uwa˝aj! JeÊli kontynuowa∏eÊ rozbudow´ miasta
po zakoƒczeniu samouczków, zostanie ono zastàpione pierwotnym miastem samoucz-
ków, gdy u˝yjesz tego przycisku.

Twórcy
Chcesz zapoznaç si´ z listà szcz´Êliwych Maxoidów, którzy pracowali nad tà grà?
Kliknij na przycisku twórcy.
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Dodatkowe opcje widoku miasta

Zapisanie miasta
Miasto dobrze si´ rozwija? Nie zapominaj o zapisywaniu go. Pliki miast sà zapisy-
wane w folderze Moje dokumenty\SimCity 4\Regions\

WyjÊcie do regionu
Kliknij tutaj, by wyjÊç z widoku miasta do widoku regionu.

WyjÊcie
Jest trzecie nad ranem, a Ty wiesz, ˝e nawet pracowici burmistrzowie potrzebujà kil-
ku godzin snu. Pora kliknàç na przycisku WyjÊcie i zrobiç sobie przerw´.

Klawisze skrótów
1 Przybli˝enie 1. stopnia
2 Przybli˝enie 2. stopnia
3 Przybli˝enie 3. stopnia
4 Przybli˝enie 4. stopnia
5 Przybli˝enie 5. stopnia
6 Przybli˝enie 6. stopnia
– lub – na klawiaturze numerycznej Oddalenie
+ lub + na klawiaturze numerycznej Przybli˝enie
CTRL-` lub CTRL-PAUSE Pauza
CTRL-1 SzybkoÊç ˝ó∏wia
CTRL-2 SzybkoÊç nosoro˝ca
CTRL-3 SzybkoÊç geparda
Q Strefa mieszkalna o niskim zag´szczeniu
W Strefa mieszkalna o Êrednim zag´szczeniu
E Strefa mieszkalna o du˝ym zag´szczeniu
A Strefa handlowa o niskim zag´szczeniu
S Strefa handlowa o Êrednim zag´szczeniu
D Strefa handlowa o du˝ym zag´szczeniu
Z Strefa rolnicza
X Strefa przemys∏owa o Êrednim zag´szczeniu
C Strefa przemys∏owa o du˝ym zag´szczeniu
R Narz´dzie dróg
SHIFT-R Narz´dzie estakady
CTRL-R Narz´dzie alei
ALT-R Narz´dzie ulicy



CTRL-SHIFT-R Budowa przystanku autobusowego
T Narz´dzie torów kolejowych
SHIFT-T Narz´dzie metra
CTRL-T Narz´dzie kolejki nadziemnej
ALT-T Budowa stacji kolejki nadziemnej
CTRL-SHIFT-T Budowa dworca pasa˝erskiego
SHIFT-ALT-T Budowa stacji metra
CTRL-ALT-T Budowa terminalu towarowego
I Narz´dzie rur
L Narz´dzie linii energetycznych
Y Strefa wysypiska
P Budowa ma∏ego komisariatu
SHIFT-P Budowa wi´zienia
CTRL-P Wys∏anie policji
ALT-P Budowa du˝ego komisariatu
F Budowa ma∏ej remizy
CTRL-F Wys∏anie stra˝aków
ALT-F Budowa du˝ej remizy
H Budowa przychodni
ALT-H Budowa szpitala
K Budowa szko∏y podstawowej
SHIFT-K Budowa gimnazjum
ALT-K Budowa liceum
V Usuni´cie strefy
B Burzenie
M Bud. przystani promu pasa˝ersko-samochod.
CTRL-M Budowa przystani promu pasa˝erskiego
/ Narz´dzie badania
ALT-/ Narz´dzie badania tras
CTRL-SHIFT-O Zniszczenie miasta
ESC Zamkni´cie/dezaktywacja narz´dzia
G Prze∏àcznik siatki mapy
CTRL-SHIFT-C Prze∏àcznik konturu terenu
CTRL-ALT-SHIFT-F OdÊwie˝enie
PAGE UP Obrót kamery w lewo
PAGE DOWN Obrót kamery w prawo
HOME Obrót budynku/tablicy w prawo
END Obrót budynku/tablicy w lewo
Klawisz strza∏ki w DÓ¸ Przewijanie w dó∏
Klawisz strza∏ki w PRAWO Przewijanie w prawo
Klawisz strza∏ki w GÓR¢ Przewijanie w gór´
Klawisz strza∏ki w LEWO Przewijanie w lewo
SPACJA WyÊrodkowanie w miejscu kursora
F1 Tryb boski
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F2 Tryb burmistrza
F3 Tryb Mojego Sima
F4 Panel opcji
F5 Tylko dzieƒ
F6 Tylko noc
F7 Cykl dzieƒ/noc
F8 WyjÊcie do regionu
F9 Opcje grafiki
F10 Opcje dêwi´ku
F11 Opcje gry
F12 WyjÊcie z gry
CTRL-S Zapis
CTRL-ALT-S Szybki zapis

(bez aktualizacji miniaturki w regionie)
CTRL-SHIFT-S Tryb aparatu fotograficznego
CTRL-SHIFT-A Album ze zdj´ciami
CTRL-X Wpisanie kodu
Klawisze skrótów narz´dzi terenu
SHIFT Zwi´kszenie rozmiaru i si∏y narz´dzia terenu
CTRL Zmniejszenie rozmiaru i si∏y narz´dzia terenu
SHIFT-1 to 0 Regulacja rozmiaru narz´dzia terenu
SHIFT-F1 to F10 Regulacja si∏y narz´dzia terenu
Ogólne klawisze skrótów pojazdu
PAGE UP Obrót kamery w lewo
PAGE DOWN Obrót kamery w prawo
Klawisz strza∏ki w GÓR¢ Przyspieszenie
Klawisz strza∏ki w DÓ¸ Hamowanie
Klawisz strza∏ki w LEWO Skr´t w lewo
Klawisz strza∏ki w PRAWO Skr´t w prawo
ESC WyjÊcie z trybu prowadzenia
SPACJA Dzia∏anie specjalne 1
ENTER Dzia∏anie specjalne 2
Klawisze skrótów samochodu
W Przyspieszenie
S Hamowanie
A Skr´t w lewo
D Skr´t w prawo
SHIFT Automatyczna jazda po drodze w∏./wy∏.
Prawy przycisk myszy Celowanie armatkà wodnà (tylko wóz stra˝acki)
Klawisze skrótów samolotu/helikoptera
E Lot w gór´
C Lot w dó∏
W Przyspieszenie
S Hamowanie



A Skr´t w lewo
D Skr´t w prawo
HOME Lot w gór´
END Lot w dó∏
Prawy przycisk myszy Sterowanie reflektorem (helikopter policyjny)
Lewy przycisk myszy Strza∏ (tylko helikopter szturmowy

& odrzutowiec szturmowy)
Klawisze skrótów czo∏gu
W Przyspieszenie
S Hamowanie
A Skr´t w lewo
D Skr´t w prawo
SHIFT Automatyczna jazda po drodze w∏./wy∏.
E Lufa w gór´
C Lufa w dó∏
< Zwi´kszenie si∏y dzia∏a
> Zmniejszenie si∏y dzia∏a
HOME Lufa w gór´
END Lufa w dó∏
Prawy przycisk myszy Celowanie dzia∏em
Lewy przycisk myszy Strza∏
Klawisze skrótów pociàgu
W Przyspieszenie
S Hamowanie
ENTER Automatyczne prze∏àczanie zwrotnic
Prawy przycisk myszy R´czne prze∏àczanie zwrotnic
SPACJA Sygna∏ pociàgu

Problemy z oprogramowaniem?
JeÊli masz problemy zwiàzane z uruchamianiem tego programu, chcemy Ci pomóc. Po
pierwsze musisz wiedzieç, ˝e istniejà podstawowe schematy post´powania, których nale-
˝y przestrzegaç, aby gry najnowszej generacji prawid∏owo dzia∏a∏y na Twoim komputerze.
Podane poni˝ej metody sà sposobem rozwiàzania wi´kszoÊci problemów zwiàzanych
z uruchamianiem programów korzystajàcych z bibliotek DirectX. 

Czy gra nagle przerywa dzia∏anie lub zawiesza si´?
Uruchamiajàc gry, korzystajàce z najnowszej wersji DirectX, musisz mieç pewnoÊç, ˝e kar-
ta graficzna zainstalowana w komputerze równie˝ korzysta z najnowszych sterowników
DirectX. Zainstalowanie najnowszych sterowników dla karty dêwi´kowej rozwià˝e wi´k-
szoÊç problemów zwiàzanych z zawieszaniem si´ gry lub przerywaniem jej dzia∏ania.
Spróbuj pobraç najnowsze sterowniki ze strony internetowej producenta karty. Poni˝ej po-
dajemy list´ adresów stron producentów najpopularniejszych kart graficznych:
Asus: http://www.asus.com
ATI: http://www.ati.com
Creative Labs: http://www.europe.creative.com
Guillemot: http://www.guillemot.com
Hercules: http://www.hercules.com
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JeÊli po zainstalowaniu nowszych sterowników nie ma poprawy w dzia∏aniu gry, spróbuj
Êciàgnàç najnowsze sterowniki ze strony producenta procesora graficznego (chipset) u˝y-
tego do produkcji karty. Procesor graficzny to uk∏ad przetwarzajàcy dane grafiki, znajdujàcy
si´ na karcie graficznej, np. Radeon (ATI) i GeForce (nVidia). Poni˝ej podajemy list´ adre-
sów stron internetowych producentów najpopularniejszych procesorów graficznych:
nVidia: http://www.nvidia.com
ATI: http://www.ati.com
Power VR: http://www.powervr.com
Matrox: http://www.matrox.com
S3: http://www.s3graphics.com
Intel: http://www.intel.com
SIS: http://www.sis.com

Masz problemy z dêwi´kiem?
JeÊli dêwi´k jest urywany, skaczàcy lub w inny sposób zniekszta∏cony, spróbuj Êciàgnàç
i zainstalowaç najnowsze sterowniki dla karty dêwi´kowej. Poni˝ej podajemy list´ adresów
stron internetowych producentów najpopularniejszych kart dêwi´kowych:
Creative Labs: http://www.europe.creative.com
C-Media: http://www.cmedia.com.tw
Diamond: http://www.diamondmm.com
ESS: http://www.esstech.com
Videologic: http://www.videologic.com
Yamaha: http://www.yamaha.com/service.htm
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Porady dotyczce wydajnoci
Problemy podczas gry
• Upewnij si, e Twój komputer spenia minimalne wymagania systemowe gry oraz e

masz zainstalowane najnowsze sterowniki karty graficznej i karty dwikowej:
Jeli masz kart graficzn NVIDIA, odwied stron www.nvidia.pl, aby pobra sterowniki.
Jeli masz kart graficzn ATI, odwied stron www.ati.amd.com, aby pobra sterowniki.

• Jeli korzystasz z wersji pytowej gry, spróbuj zainstalowa biblioteki DirectX z pyty.
Zazwyczaj mona je znale w folderze DirectX w gównym katalogu na pycie. Jeli masz
dostp do Internetu, moesz odwiedzi stron www.microsoft.com i pobra najnowsz
wersj bibliotek DirectX.

Ogólne wskazówki przy 
rozwizywaniu problemów
• Jeli korzystasz z wersji pytowej niniejszej gry i ekran autoodtwarzania nie pojawia si

samoczynnie po woeniu pyty do napdu, kliknij prawym przyciskiem myszy ikon
napdu w oknie „Mój komputer” i wybierz autoodtwarzanie.

• Jeli gra dziaa powoli, spróbuj zmieni niektóre ustawienia dwiku i grafiki w menu opcji
gry. Zmniejszenie rozdzielczoci ekranu umoliwia zwykle zwikszenie wydajnoci gry.

• W celu uzyskania optymalnej wydajnoci moesz wyczy inne aplikacje dziaajce w tle
(oprócz programu EA Download Manager, jeeli jest on konieczny do uruchomienia
gry), w tym równie program antywirusowy (z zachowaniem odpowiednich rodków
ostronoci). 
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Centrum Pomocy
W razie kopotów z niniejsz gr skontaktuj si z Centrum Pomocy EA. 
Ponadto w pliku pomocy EA znajdziesz rozwizania najczstszych problemów i odpowiedzi
na pytania dotyczce prawidowego uywania tego produktu.

Aby otworzy plik pomocy EA (gdy gra jest ju zainstalowana):
W przypadku systemu Windows Vista lub Windows 7: przejd do menu Start > Gry, kliknij
ikon gry prawym przyciskiem myszy i wybierz odpowiedni pozycj w menu podrcznym. 
W przypadku wczeniejszych wersji systemu Windows: kliknij pozycj Pomoc techniczna w
grupie gry w menu Start > Programy (lub Wszystkie programy). 

Aby otworzy plik pomocy EA (gdy gra nie jest jeszcze zainstalowana):
1. Wó pyt z gr do napdu optycznego.
2. Kliknij dwukrotnie ikon „Mój komputer” na pulpicie (w przypadku systemu Windows

XP konieczne moe by kliknicie przycisku Start, a nastpnie ikony „Mój komputer”).
3. Kliknij prawym przyciskiem myszy ikon napdu, w którym znajduje si pyta z gr, a

nastpnie wybierz opcj „Otwórz”.
4. Otwórz plik Support > European Help Files> Electronic_Arts_Technical_Support.htm.

Jeli pomimo informacji zawartych w pliku pomocy EA wci napotykasz problemy,
skontaktuj si z Centrum Pomocy EA. 

Centrum Pomocy EA w Internecie
Jeli masz dostp do Internetu, odwied stron Centrum Pomocy EA pod adresem:
http://pomoc.ea.pl 
Znajdziesz tu wiele informacji na temat DirectX, kontrolerów gry, modemów i sieci, a take
informacje o biecej konserwacji systemu oraz wydajnoci. Nasza strona zawiera aktualne
informacje dotyczce najczciej wystpujcych problemów, pomoc zwizan z dan gr oraz
odpowiedzi na najczciej zadawane pytania (FAQ). Z tych samych informacji korzystaj nasi
technicy podczas rozwizywania problemów z dziaaniem gry. Aktualizujemy nasz stron
pomocy codziennie, jeli zatem szukasz szybkiego rozwizania, zajrzyj najpierw tam. 

Kontakt z Centrum Pomocy
Jeli mimo to wci potrzebujesz pomocy, skontaktuj si z naszym zespoem (od poniedziaku
do pitku w godzinach 9:00 – 17:00).
E-mail: pomoc_techniczna@ea.com

Uwaga: Centrum Pomocy nie oferuje informacji dotyczcych kodów, sposobu przejcia
danej gry itp.

Aby pomóc nam lepiej zdiagnozowa dany problem, przed skontaktowaniem si z nami
wygeneruj raport diagnostyczny DirectX Twojego komputera:
Kliknij Start > Uruchom... i wpisz dxdiag. Kliknij OK, a nastpnie, gdy raport bdzie ju
gotowy, kliknij ZAPISZ WSZYSTKIE INFORMACJE… i zapisz raport na pulpicie Windows.
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Gwarancja
Uwaga: ponisze gwarancje maj zastosowanie jedynie do produktów w wersji
pudekowej. Nie odnosz si do produktów sprzedawanych w sieci, za porednictwem
EA Store lub firm trzecich. 

Ograniczona gwarancja
Electronic Arts gwarantuje nabywcy oprogramowania, e nonik, na którym
oprogramowanie zostao zapisane, bdzie wolny od wad mechanicznych i wykonania przez
12 miesicy od daty zakupu. Przez ten czas uszkodzone noniki bd wymieniane pod
warunkiem odesania oryginalnego nonika wraz z dowodem zakupu, opisem uszkodzenia
i adresem zwrotnym do Electronic Arts Polska, ul. Iecka 26, 02-135 Warszawa. Niniejsza
gwarancja jest dodatkowa i w aden sposób nie ogranicza praw ustawowych. Niniejsza
gwarancja nie obejmuje samego oprogramowania, które jest dostarczane bez gwarancji,
jak i nonika, jeli by uywany niewaciwie, zosta uszkodzony, bd by nadmiernie
eksploatowany.
Electronic Arts nie obejmuje gwarancj produktów zakupionych z drugiej rki (gdy
konsument nie jest pierwszym uytkownikiem produktu).
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