GRYOnline.pl JALEUITLODIETVIRIAYA (4 Kl [33

S

1 R
SimCity Spotecznosci

OFICJALNY POLSKI PORADNIK DO GRY




Oficjalny polski poradnik GRY-OnLine do gry

SimCity
Societies

autor: Maciej ,Sandro” Jatowiec

GRYOnline.pl

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

www.gry-online.pl

Producent Tilted Mill Entertainment, Wydawca Electronic Arts Inc., Wydawca PL Electronic Arts Polska
Prawa do uzytych w tej publikacji tytutdw, nazw wtasnych, zdje¢, znakéw towarowych i handlowych, itp.
nalezg do ich prawowitych wtascicieli.

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07fk_ebook

SimCity Societies — Poradnik GRY-OnLine

Wprowadzenie 3
Porady ogoélne i odniesienia do rozdziatéw 4
Ministowniczek 5
Poczatki 6
Projektowanie miasta 9
Uktad ulic 10
Wplyw budynkéw na otoczenie 11
Ekonomiczne konsekwencje rozmieszczania budynkow 15
Gospodarowanie przestrzenia 17
Praca i populacja 18
Obiekty i rozrywka 20
Pracownicy 21
Dzieci 22
Warunkowanie 23
Problemy 24
Zanieczyszczenie 24
Zarobki i wydatki 25
Bezdomnos¢ i pijanstwo 26
Akcje specjalne budynkéw 28
Simowie specjalni 33
Mozliwosci budynkow 36
Akcesoria 38

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

Dodatkowe informacje na temat opisywanej w tej publikacji gry znajdziecie na stronach serwisu GRY-OnLine.
www.gry-online.pl

Strona: 2

Kup ksigzke


http://www.gry-online.pl/
http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07fk_ebook

SimCity Societies — Poradnik GRY-OnLine

Poradnik do...

Wprowadzenie

Witaj w poradniku do SimCity: Spotecznosci - pigtej czesci serii o budowie miasta. Cho¢ ta odstona
jest zdecydowanie najmniej skomplikowana ze wszystkich, zawiera kilka elementow, ktore
wymagajg dos¢ szczegbtowego objasnienia. Mam nadzieje, ze niniejszy poradnik rozwieje wszelkie
watpliwosci dotyczace mechaniki rozgrywki i zasad rzadzacych metropoliami.

Wiekszos$¢ zagadnien jest ze sobg $cisle powigzana, totez w réznych czesciach poradnika znajdziesz
odniesienia do innych rozdziatdw, omawiajacych problemy posrednio zwigzane z interesujgcymi Cie
kwestiami.

Jezeli dopiero zaczynasz swojg przygode ze SpofecznosSciami, radze przeczyta¢ najwazniejsze
dziaty, tj. Poczatki i Projektowanie miasta. Jesli w trakcie zabawy pojawig jakies pytania,
poszukaj na nie odpowiedzi w pozostatych rozdziatach lub zadaj je w systemie komentarzy.

Dziat Porady ogélne i odniesienia do rozdziatlow spetnia niejako role przewodnika po innych
dziatach. Znajdziesz w nim gotowe rozwigzanie swojego problemu lub wskazdéwke, do ktdérego
rozdziatu poradnika zajrze¢, by odszukac potrzebne informacje.

Mam nadzieje, ze poradnik odpowie na wszelkie pytania. Zycze mitej, relaksujacej zabawy z
nowym SimCity!
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Porady ogoélne i odniesienia do
rozdziatow

Buntujacy sie Simowie zamykaja sie w budynkach, przez co te nie mogg funkcjonowac (np.
biura sg nieczynne przez kilkanascie godzin). Podobnie jest, gdy jakas budowla staje w
ptomieniach - po akcji gasniczej taka struktura nie funkcjonuje przez jaki$ okres. Mozna
sprawi¢, ze czas ten zostanie skrocony. Wiecej na ten temat znajdziesz w rozdziale Akcje
specjalne budynkow;

By moc gasic¢ budynki, musisz nie tylko postawic¢ remize, ale takze mie¢ srodki pieniezne na
wystanie strazakéw do akcji. Wiecej na ten temat w rozdziale Akcje specjalne
budynkow;

Istnieje wiele typow miast. Niektore majg charakter przemystowy, inne sg stylizowane na
wielkie kapitalistyczne metropolie, a jeszcze inne przywodzg na mysl totalitarny koszmar,
rodem z powiesci Orwella. Pomimo réznych styldw, mechanizm rozgrywki sie nie zmienia.
Zawsze sg Simow, ich domy, miejsca pracy oraz obiekty, w ktérych zaspokajajg swoje
potrzeby. ROznig sie one praktycznie tylko rodzajem wykorzystywanych zasobdow oraz
sposobem postepowania z Simami. Wiekszo$¢ miast dgzy do maksymalizowania ich
zadowolenia, tylko autorytarne miasta dazg do wyrdwnywania nastrojow spotecznosci.
Nazywamy to Warunkowaniem;

Nie istnieje co$ takiego jak najlepszy typ miasta. Kazdy styl metropolii rzadzi sie swoimi
prawami, a tych nie da sie jednoznacznie okresli¢ jako dobre lub zte. Inaczej jest z
poziomem trudnosci. Najtrudniej prowadzi sie miasto autorytarne, gdyz w takiej
miejscowosci samopoczucie Simoéw nigdy nie wzrasta, tylko utrzymywane jest na takim
samym, $rednim poziomie;

Kazdy budynek jest opisany wieloma wspoétczynnikami, ikonkami, liczbami, itd. Jesli nie
wiesz, co one oznaczajg, najezdzaj na nie myszka, by wyswietli¢ okienko z informacjami.
Wszystko, co moze sie wydaé niejasne, jest w grze opisane. Jesli jednak nadal masz
problemy ze zrozumieniem czego$, polecam Twej uwadze rozdzialy Mozliwosci
budynkoéw oraz Simowie specjalni;

Pamietaj, ze wydatki wynikajg gtéwnie z budowania kolejnych budynkoéw. Jesli brakuje Ci
Simoleondéw, po prostu wstrzymaj sie z rozbudowa miasta. Pieniadze z juz zarabiajacych
miejsc pracy powinny wkréotce wptyna¢ do skarbca, co pozwoli na stawianie kolejnych
budowli. Jesli jednak potrzebujesz Simoleondéw natychmiast (bo, np. trzeba wystac
strazakow do akcji), wiacz pauze i sprawdz, czy ktérys z budynkdéw nie ma aktywnej akcji,
polegajacej na dodaniu kwoty paru tysiecy (w rozdziale Akcje specjalne budynkow jest
to opisane doktadniej). Jesli zadna budowla nie ma takiej akcji, rozwaz wyburzenie czegos.
Standardowo poprzez wyburzanie odzyskuje sie potowe kwoty wilozonej w postawienie
budynku. Wartos¢ ta moze jednak ulega¢ zmianom, ale o tym szerzej w podrozdziale
Wplyw budynkow na otoczenie;

Jedli planujesz rozbudowe miasta, staraj sie umieszcza¢ w nim wszystko - budynki
mieszkalne, miejsca pracy oraz obiekty rozrywkowe. Pozwoli to unikng¢ dysproporcji, w
wyniku ktorych powstatoby bezrobocie lub spoteczne niezadowolenie;

Simowie pracujq tylko wtedy, gdy majgq gdzie spac (dzieki temu nie chorujq!), a takze, gdy
sq zrelaksowani. Do relaksacji stuzg takie obiekty jak: sklepy, kina, bary, szkoty, muzea
itd. Pamietaj — bez rozrywki Sim jest niezadowolony i nie do$¢ ze unika pracy, to na
dodatek nie pozwala pracowac innym, gdyz przerywa dziatalno$c¢ biur i fabryk;

Staraj sie zawsze mie¢ w miescie wiecej miejsc pracy niz pracownikéw. Bezrobotni Simowie
- podobnie jak pracujacy - przesiadujg w obiektach, zajmujac miejsce tym, ktdérzy dziatajg
na rzecz miasta. Po co utrzymywac darmozjadéw?
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Ministowniczek

Ponizsze okreslenia uzywane sg zaréwno w grze, jak i w niniejszym poradniku.

Akcesorium - przedmiot nabywany przez Sima. Powoduje wzrost poziomu samopoczucia przez
okreslony czas;

Buntownik - Sim w najgorszym z mozliwych nastroju. Buntownik ma to do siebie, ze jest gotow
przerywac dziatalnos¢ niektérych budowli na kilkanascie godzin;

Dziecko - najmtodszy Sim w rodzinie. Charakteryzuje sie brakiem wtasnego samopoczucia, lecz
mimo to moze odwiedza¢ obiekty. Gdy taka sytuacja ma miejsce, wzrasta ogodlny poziom
samopoczucia catej rodziny;

Obiekt - budynek, w ktérym Simowie sie relaksujg, uczg, lecza lub resocjalizujg. Do obiektéw
zaliczamy bary, szkoty, muzea, sklepy, kina, szpitale i wiezienia. Wszystkie te budynki wywierajq
wplyw na samopoczucie Sima;

Ozdoby - pomniki, parki, telebimy i place zabaw. Nie stuzg bezposrednio zadowalaniu Simow.
Ozdoby sa stosunkowo tanimi zrodtami takich (gtédwnie) zasobow, jak: kreatywnosé,
produktywnos$¢ i wtadza. Ponadto, zajmujg niewiele miejsca i moga pozytywnie wptywaé na
budynki znajdujace sie w najblizszym otoczeniu;

Rodzina - grupa Simow wyrdzniajaca sie tym samym nazwiskiem;
Sim - obywatel Twojego miasta;
Simoleony - waluta obowigzujaca w $wiecie SimCity;

Warunkowanie - zdolno$¢ obiektu do wyrédwnywania samopoczucia Siméw do tego samego,
Sredniego poziomu. Zaréwno buntownicy jak i ekstatycy stajq sie tylko (lub az) zadowoleni;

Zasob - surowiec wykorzystywany w spotecznosciach. Istnieje szes¢ zasobdw: produktywnosg,
dobrobyt, kreatywnos$¢, duchowosé, wiadza i wiedza;

Zdarzenia losowe - wydarzenia, ktéorych moment wystgpienia trudno przewidzie¢, a na ktére
gracz moze mie¢ czesciowy wptyw. Jesli miasto generuje duzo zanieczyszczen, istnieje wysokie
ryzyko wystepowania takich zdarzen jak susza czy tsunami. Sg jednak i takie wydarzenia, na ktoére
gracz nie ma wptywu, np. krach na gietdzie.
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Poczagtki

Zabawe zaczynamy od zatozenia miasta. Wybieramy jego nazwe, uksztaltowanie terenu oraz
pozostate cechy dotyczace celdw, poziomu trudnosci, ilosci pieniedzy, itd.
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Ustalamy (przynajmniej pobieznie), gdzie bedziemy rozwija¢ dzielnice przemystowg (z
generujacymi zanieczyszczenia zakfadami i elektrowniami), gdzie znajda sie wieksze osrodki
mieszkaniowe, wieksze obiekty (np. stadion, tor wyscigowy). Chodzi o to, by budynki Zle
wptywajace na otoczenie byty odseparowane od miejsc czesto odwiedzanych przez Siméw. Wiecej
na temat wptywu struktur na sasiedztwo - w podrozdziale Wptyw budynkéw na otoczenie.
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Kolejnym krokiem jest wybranie typu naszej metropolii. Jest ich kilka - przemystowy, autorytarny,
kapitalistyczny, cyberpunkowy, romantyczny itd. Gdy juz to zrobimy, warto witgczy¢ pauze i wydac
wszystkie dostepne pienigdze na skonstruowanie pierwszych ulic, mieszkan, zakfadow pracy i
obiektéow rozrywkowych (oczywiscie w nawigzaniu do wczesniej ustalonego planu miasta).
Naturalnie staramy sie, by miejscowo$¢ miata wszystkich zasobdow pod dostatkiem, a rdznica
miedzy liczbg miejsc pracy a liczbg pracownikéw byta jak najmniejsza. Tak sie sktada, ze pieniadze
wydaje sie w tej grze jedynie na budowe i specjalne akcje budynkoéw, a z tych na razie raczej nie
bedziemy korzystaé. Budujemy zatem, ile wlezie, a gdy skarbiec jest pusty, wtaczamy uptyw czasu
i czekamy, az miasto zacznie na siebie zarabiac.
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Gdy pierwszych kilka tysiecy sie zwroci, znowu dobudowujemy troche mieszkan, miejsc pracy i
obiektéw zabawy dla Siméw. Mozemy takze odczekad dtuzej i zdoby¢ olbrzymia sume pieniedzy. Po
zebraniu kilkuset tysiecy Simoleondéw, raz a dobrze zabudujemy duzy fragment mapy, zwiekszajac
populacje miasta i ilos¢ generowanych przez nie zasobdéw.
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