SIM CITY 3000 - PORADNIK DO GRY

Sim City 3000 to dzieto Willa Wrighta, autora projektu The Sims. To niejako pierwowzor Waszych
ulubionych Siméw; pomyst, ktory zostat rozbudowany do catej serii. Zadaniem gracza jest zbudowanie miasta.
Mozna to zrobi¢ od podstaw lub tez wykorzysta¢ gotowe wzorce (nie ma wptywu na przebieg gry). Program jest

dos¢ skomplikowany, przygotowaliS§my wigc gar$¢ porad, ktore utatwia Wam rozgrywke. Powodzenia!

ROZPOCZYNAMY BUDOWE

Rozpoczynamy budowg aglomeracji. Jesli decydujemy si¢ na nowe miasto, klikamy odpowiednia opcjg
(start a new city). Nastgpnie nadajemy miastu nazwg, okres§lamy kwotg pienigdzy, ktora bedziemy dysponowaé
na poczatku gry oraz ustalamy datg rozpoczgcia rozgrywki (pamigtajcie, ze im p6zniejsza datg wybierzecie, tym
nowoczesniejsze technologie beda w zasiggu Waszych rak). Przy lokalizacji miasta warto zwrdci¢ uwage na
dostep do ujecia wody.

Gr¢ radzimy zacza¢ od budowy elektrowni (rodzaj uzalezniony jest od okresu, w ktorym budujemy
miasto i dostegpnej w tym czasie technologii). Stawiamy ja na ptaskim terenie, z dala od ujgcia wody, ale w miarg
blisko przysztych terenow mieszkalnych. Jesli zbudujesz elektrownig na krancach mapy, w przysztosci bedziesz
mogl sprzedawac energi¢ sasiadom. Wraz z uptywajacym czasem, dana technologia stanie si¢ przestarzata
(otrzymasz odpowiedni komunikat). Nowa, nowoczesniejsza, budujcie jeszcze przed wygasnigciem "terminu
przydatnosci" (wowczas mozecie zniszczy¢ stara, a teren pod nig wykorzysta¢ w inny sposob)!

Pamigtajcie o topniejacych funduszach! Sprawdzajcie budzet i skreslajcie z listy niepotrzebne wydatki.
Od poczatku gry budujcie sie¢ drog i tworzcie stuzby ochotnicze ("volunteer services"). Dzigki temu, pieniazki

zaczna naptywac¢ do Waszej kasy.

Teraz zaludniamy nasze miasto. Stawiamy na rozwoj przemystu i budownictwa. Najlepiej, zacznijcie od
przemyshu lekkiego, pdzniej "rozkreéeie" cigzki i zajmijcie sig sfera ustugowo - handlowa. Fabryki i zaktady
przemyshu lekkiego zlokalizujcie w poblizu elektrowni! Mozecie rozmiescic¢ je na planie prostokata, to
najdogodniejsza formuta. Gdy bedzie ich kilkanascie (15-18), przejdzcie do budowania osiedli mieszkaniowych
(takze na planie prostokata). Tworzymy wigc strefe typu "rzadka" (kilkanascie kwadratow). Najlepsze wymiary:
trzy kwadraty szerokosci i sze$¢ dtugosci (Simki przemieszczaja sig tylko o 3 kwadraty). Pamigtaj, by
udostepni¢ mieszkancom droge do pracy (prosta asfaltoéwka, taczaca zaktady i domy)!

Pamigtajcie tez, ze warunkiem rozwoju miasta jest jego elektryfikacja. Dlatego tez nalezy budowac linie
wysokiego napigcia. Tylko w strefie wokot samej elektrowni nie ma takiej potrzeby. Ale dalej - trzeba

poprowadzi¢ kable!

DOBRE RADY

Wybor rodzaju miasta zalezy od gracza. Moze to by¢ miejska aglomeracja lub peryferyjne miasteczko.
Oczywiscie, najwigkszym wyzwaniem jest metropolia. Jej zbudowanie i utrzymanie wymaga jednak
umiejetnoscei planowania, zarzadzania 1 podejmowania wlasciwych decyzji. Kwestia decydujaca w grze, sa

fundusze. Budzet miasta zalezy bowiem od podatnikow - im jest ich wigcej, tym bardziej zasobna kasa miejska.



Podatnikéw (czyli mieszkancow) trzeba jednak zachecic¢ do osiedlania si¢ w Waszych miastach. Tak wigc, nalezy
dbac o ich atrakcyjno$¢ (stopien zatrucia srodowiska, stan drog, edukacji, stuzb porzadkowych itp.).

Sprawa najwazniejsza jest dobre planowanie, np. lokalizacji budynkow uzytecznosci publicznej, drog,
sieci energetycznej. Pamigtajcie, ze Wasze miasta wciaz rosna, rozwijaja sig, tak wigc ich "szkielet", czyli
infrastruktura, wymaga ciaglej rozbudowy i ulepszen! Nalezy dba¢ o rozwoj linii komunikacyjnych, czy tez
tworzy¢ $rodki transportu publicznego. Wszelkie potrzeby miasta i mieszkancow (bezpieczenstwo, zdrowie)
beda zglaszane odpowiednim komunikatem. Niestety, nie zawsze bgdzie Was stac na to, by reagowac na
postulaty mieszkancéw. Trzeba wigc wybieraé tylko te elementy, ktore wydajq si¢ Wam najpotrzebniejsze i na
ktére macie pieniadze (pamigtajcie, ze utrzymanie budynkoéw uzytecznos$ci publicznej jest kosztowne). Przed
budowa wigzienia czy szkoty, skrupulatnie przeanalizujcie budzet miasta! Nie mozecie jednak odmawiac
wszystkim potrzebom mieszkancow, gdyz miasto straci na atrakcyjnosci i Simy po prostu wyprowadza si¢ albo
zaczna czynnie protestowac, na przyktad, podpalajac, co si¢ da! Tak wigc, dobrze sig zastanéwcie nad kazdym
banknotem, by zainwestowac go w najlepszy sposob!

Pamigtajcie tez, ze miasto to jeden wielki organizm. Wszystko jest w nim ze soba $cisle powiazane, np.
im wigcej postawisz fabryk, by zapewnié¢ miejsca pracy, tym bardziej zanieczyS$cisz srodowisko (powietrze), co
zle wptynie na zdrowie mieszkancoéw. Zaktady pracy musza jednak istnieé, by Simowie mogli zy¢ dostatnio i nie
kusita ich droga przestepcza...albo zmiana miejsca zamieszkania. Analizujcie wigc wszystkie statystyki i
podejmujcie wlasciwe decyzje. Zasada chyba najlepsza, jest ztoty $rodek, czyli ustalenie rownowagi. Zadna ze
sfer miasta nie moze dominowac - zrownowaz strefy mieszkalne, handlowe i przemystowe. Utrzymanie
proporcji migdzy nimi to warunek powodzenia. Tak samo, jak wszelkie udogodnienia dla mieszkancéw (bliskosé
domow, sklepow czy zakladow pracy - to poprawia komfort mieszkancow). Istotne dla rozwoju miasta (i jego
budzetu) sa ceny terendw. Im wyzsze, tym lepiej (wysoka cena gwarantuje tez mieszkancom spokoj,
bezpieczenstwo i komfort). Na wysoko$¢ ceny gruntoéw maja wptyw rozne czynniki, np. odlegtos¢ do szkoty,
parku, czy sklepow. Im wyzszy standard, tym wyzsza cena, ale i tym wigcej Simow chetnych do zamieszkania. 1

- tym wigcej pieniazkéw w budzecie.

ZLOTE ZASADY

1. Buduj miasto na ptaskim terenie. Nie bgdziesz musiat prowadzi¢ osobnych linii zasilajacych i
wodociagowych do matych dzielnic na wzgorzach;

2. Pamigtaj, ze musisz dobrze i madrze zaplanowa¢ strefy miasta. Od tego zalezy, czy ludzie zdecyduja
si¢ na zbudowanie tam swoich domoéw, fabryk i sklepow. Dobrym rozwiazaniem jest zlokalizowanie w
duzym miescie jednej sporej strefy przemystowej oraz odpowiedniej ilosci mniejszych - taki uktad
powoduje skoncentrowanie przestgpczosci i zanieczyszczen w jednym miejscu;

3. W duzym miescie budujemy "ggste" strefy mieszkalne w centrum, a "rzadkie" na przedmiesciach;

4. Strefy handlowe tworzymy jako ostatnie (Simy musza najpierw zarobi¢ pieniadze, by mogli je
wydawac). Z czasem jednak, miasto zmieni charakter z przemystowego na handlowo - ustugowy.
Dlatego trzeba w handel i ustugi zainwestowa¢. Wskazowka - buduj je pomigdzy obszarami
mieszkalnymi i przemystowymi, a stana si¢ naturalnym pasem oddzielajacym twych mieszkancow od

fabrycznych zanieczyszczen;
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Miasto atrakcyjne, przyciagajace Siméw (czyli podatnikow) to miasto o matym bezrobociu, niskiej
przestgpczosci, oferujace miejsca pracy, rozrywke, tatwy dostep do szkoét, dobra opieke zdrowotng i
niskie podatki (rozwdj przemystu dynamizujemy niskimi podatkami, tworzeniem portow oraz przez
handel z sasiednimi miastami);

Z sasiednimi miastami mozna handlowac energia, czy woda. W ten sposob zaspokajamy tez
zapotrzebowanie na ushugi w naszym miescie (pamigtaj - wymiana towarowo - ustugowa nie raz moze
uratowac budzet!);

Podstawowym zrodtem dochodow budzetu miasta sg podatki. Ustalasz je oddzielnie dla kazdego typu
stref, a ponadto masz na ich wysokos¢ niejaki wptyw, kontrolujac ceny terenu w danych strefach.
Poczatkowo poziom podatkéw jest ustalony na 7%. Bedzie to dawato pewne dochody a i mieszkancom
si¢ spodoba. Najbezpieczniejsza wartos¢ podatku lezy gdzie§ pomigdzy 5 a 9%. Mozesz tez czasami na
krotki czas (miesiac, dwa) podnies¢ podatki o kilka procent, co wspomoze budzet, a nie spowoduje
wigkszych protestow wérod obywateli. Ustalanie podatkow, wydatkow itp. ma miejsce co roku
pierwszego stycznia. Pomoca w ustalaniu budzetu stuza doradcy. Z ich rady mozna skorzysta¢ w
dowolnej chwili, uzywajac jednej z opcji menu albo tez sami "dopominaja si¢ o glos". Kazda "dobra
radg" dobrze jednak przemysl;

Wazna jest odpowiednia polityka podatkowa dla kazdego rodzaju stref. Przy ich okre$laniu kieruj si¢
poziomem zapotrzebowania na dany typ stref. Jesli jest on wysoki, mozesz wspomoc ich rozwoj,
zmniejszajac podatki. Natozenie na strefy przemystowe bardzo niskich podatkow (rzedu 1, 2%) (na
poczatku rozgrywki), spowoduje szybszy ich rozwdj. Podobnie mozesz postgpowac z innymi strefami.
Energia elektryczna to zycie dla miasta. Naprawiaj jak najszybciej wszelkie usterki i awarie sieci.
Wskazoéwka - dlugie linie wysokiego napigcia szybko si¢ psuja, a ciagte awarie nie przysporza Ci
mieszkancow!

Projektowanie sieci elektrycznej nie jest takie trudne. Pamigtaj, Ze linia zasilajaca, doprowadzona do
jednego kwadratu strefy dowolnej wielkosci, zasili calg strefe. Nie trzeba wigc prowadzi¢ linii do
kazdego kwadratu. Nie trzeba tez prowadzi¢ zasilania do stref oddzielonych od tych juz zasilanych
tylko przez droge, tory kolejowe czy autostradg. Dopiero przerwa w postaci niezabudowanego
kwadratu powoduje konieczno$¢ poprowadzenia linii;

Im wigksza jest populacja miejska, tym wigkszym problemem staje si¢ transport. Sie¢ drog nie
wytrzymuje natloku samochodow, trzeba wigec pomysle¢ o transporcie publicznym (metro, kolejka
podmiejska). Pamigtaj, by linie komunikacyjne taczyty miejsca zamieszkania, pracy, zakupdw i
rozrywki. Sie¢ komunikacyjna musi by¢ sprawna, by kazdy mieszkaniec z tatwos$cia i szybko moglh
dosta¢ si¢ na miejsce przeznaczenia. Jesli czeka go dtuga podréz, np. do sklepu, zrezygnuje z niej, co
wplynie na gorszy rozwoj strefy handlowej;

Simowie lubig czystos¢! Pamigtaj o wywozie $mieci i czystym powietrzu! Pamigtaj o wlasciwej
lokalizacji wysypisk $mieci! Najlepiej, zrobic¢ to z dala od stref mieszkalnych i handlowych - gdzie§ w
poblizu obszaréw uprzemystowionych. Wraz z rozwojem miasta, warto zainwestowaé w zaktad
utylizacji odpadkow;

Bezpieczenstwo to podstawowa ludzka potrzeba. Dbaj o bezpieczenstwo swych mieszkancow: stawiaj

posterunki policji na terenach zagrozonych przestgpczo$cia (na tanich gruntach) i znajdz fundusze na
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policjg! Mozesz tez podnosié¢ atrakcyjnos$¢ tanich terendw, windujac tym samym ich ceng (pozbedziesz
sig czgSci przestgpcoOw) lub stworzy¢ straz sasiedzka;

Ustalaj jak najwyzsze ceny terenéw pod budowe. Od tego zalezy wysoko$¢ podatku, czyli bezposrednio
- dochdd. Bez tych pienigdzy nie zapewnisz mieszkancom wymaganego przez nich komfortu;
Pamigtaj, ze Simy lubia naturg! Buduj parki, baseny i jeziora, sadz drzewa. proécz komfortu
mieszkancow, zyskasz wigcej pieniedzy, gdyz te elementy podnosza ceng ziemi!

W kwestii transportu - mozesz postawié¢ na transport prywatny lub na drogi i autostrady. Albo -
zdecydujesz si¢ na stworzenie dobrego systemu transportu publicznego, czyli kolei, metra i transportu
autobusowego. Wazne jest potaczenie z sasiednimi miastami, co dobrze wptynie na rozwoj miasta;
Pamigtaj o kanalizacji! Kazdy z mieszkancéw chce mie¢ wodg w kranie oraz doprowadzona do domu
kanalizacjg. Rozwiazemy to jednym zestawem rur. Na systemie rurociagéw mozna tez zarabiac!
Wystarczy "uzyczy¢" go sasiednim miastom;

Warto zainwestowa¢ w wodociagi (wez pod uwage, czy masz do czynienia z woda §wieza czy tez
stong), bo miasto bez wody zy¢ nie moze. Aby dowiedzie¢ sig, jaka woda znajduje si¢ w zbiorniku,
ktory wybraliSmy sobie jako zrodto wody dla naszego miasta, nalezy uzy¢ narzedzia "query" i kliknaé
gdzies na zbiorniku. Zwracaj uwagg na obszary oznaczone brazowym kolorem - sygnalizuje on
niedobor wody! Podobnie jak w wypadku pradu, wystarczy, ze doprowadzimy rury do krawedzi strefy;
Na poczatku rozgrywki polecamy stawianie pomp. Wydajno$¢ pompy zalezy od ilosci pdl z woda, ktdre
do niej przylegaja. Kazde przylegle pole z woda pozwala na zaopatrzenie 12 kwadratow. Mozna
rowniez korzystac z wiez, ktore pompuja wodg z podziemnych zrodet znajdujacych sig¢ dostownie
wszedzie.

Mozesz korzystac ze stacji odsalajacych (po ich wynalezieniu) i uzytkowaé¢ wodg z oceanu. Gdy juz
zaczniesz je budowaé, wez pod uwage fakt, ze stawianie jednej stacji przy drugiej zmniejszy ilosé
potrzebnych rur wodociagowych oraz linii zasilajacych. Dlatego juz wczeéniej zaplanuj wolne miejsce,
ktore na to poswigcisz. I pamigtaj o mozliwosci budowy oczyszczalni, uzdatniajacych wodg niezbyt
czysta!

Gdy brak pienigdzy, korzystajcie z bankow! Chetnie pozycza nieco pienigdzy (od 5.000 do 250.000), a
splatg roztoza na 10 lat, dorzucajac oczywiscie do sumy podstawowej catkiem spore odsetki. Dlatego
zanim wezmiesz pozyczke (w oknie budzetu), dobrze si¢ nad tym zastanow;

Mozesz rowniez zdoby¢ pieniadze, obcinajac dotacje budzetu na rézne ustugi dla mieszkancow.
Pamigtaj jednak o tym, ze obcigcie pieniedzy np. dla policji, wptynie na poziom przestgpczosci, a co
tym idzie - poczucie bezpieczenstwa mieszkancoéw. Nie ma nic za darmo! Nie bierzcie jednak pieni¢dzy
przeznaczonych na utrzymanie drég, metra i kolei czy ochron¢ zdrowia.

Ze swoimi doradcami mozesz przygotowac wiele ustaw, ktore maja do$¢ znaczny wplyw na rozwoj
miasta. Kazdy z siedmiu doradcoéw sam przygotowuje projekty ustaw w dziedzinach nalezacych do
niego - Twoim zadaniem jest taki wybor sposrod wszystkich mozliwosci, aby miasto dobrze si¢
rozwijato (przyktadowe ustawy: "Clean Industry Association" - nakazuje strefom przemystowym
zmniejszenie wydzielania zanieczyszczen. Wptywa to w pewnym stopniu na tempo ich rozwoju, ale
powoduje tez, ze mieszkancy sa szczgsliwsi; "Farmer's Market" - nic nie kosztuje, warto wigc z niej

skorzysta¢. Powoduje ona wydzielenie pewnego terenu, na ktorym wiasciciele farm beda sprzedawac
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swoje produkty. Pociaga to za soba wzrost ilo$ci farm oraz zadowolenie mieszkancow; "Mandatory Car
Smogging" - naktada na kazdy samochod limit wydzielanych spalin, co wptywa bezposrednio na
zmniejszenie zanieczyszczenia srodowiska) ;

Porty lotnicze i morskie sa dostgpne w grze od samego poczatku. Jednak nie ma zbytniego sensu
budowanie ich zanim populacja miasta nie przekroczy 10.000. Wtedy taka budowa jest oplacalna.
Pomagaja one w rozwoju handlu i przemystu i utatwiajq przeptyw ludzi (nowych mieszkancow i
turystow) miedzy miastem i reszta $wiata;

Madra inwestycja, ktorej wplyw odczujesz pozytywnie na budzecie, jest budowanie centrow rozrywki:
Z00, osrodkow wodnych i stadionow.

Jak w zyciu, w grze nie unikniesz niespodziewanych kataklizmow (powddz, tornado). Dlatego trzeba
stworzy¢ system roznego rodzaju stuzb, ktorych zadaniem bedzie zapobieganie oraz usuwanie skutkow
katastrof. Pamigtaj, by mie¢ rezerwy budzetowe na ten cel;

Podczas gry otrzymujesz oferty i nagrody. Te ostatnie nic nie kosztuja, wigc przyjmuj je bez wahania.
Dzigki temu, bgdziesz mdgt udekorowaé miasto kilkoma niezwyktymi budowlami (np. piramidami),
postawi¢ pomnik jakiej$ znakomitosci czy - za darmo! - centrum sztuki (postawione w podupadajacej
dzielnicy pozwoli na jej uratowanie!);

Kazda otrzymana ofert¢ dobrze przemysl. wszystkie kosztuje, a realizacja nie kazdej przyniesie efekt.
Polecamy, np. "Defense Contractor" (kosztowna, ale przyczyni si¢ do wzrostu zatrudnienia, czy
zapewni pomoc podczas klgsk zywiolowych);

Na pewno nie unikniesz podczas gry protestow mieszkancow, wyrazajacych swe niezadowolenie.
Lepiej im przeciwdziata¢, niz zwalczaé. Po prostu, dbaj, aby ludzie byli szczgsliwi, zapewnij im
rozrywkg, utrzymuj niski poziom bezrobocia i przestgpczosci, nie zatuj pieni¢dzy na stuzby publiczne.
Gdy zamieszki juz wybuchna, jak najszybciej wyslij tam policjg. Gdy zrobisz to za p6zno, protestujacy
moga wznieci¢ grozne pozary! UFO

Badz tez gotowy na ataki...UFO! Moga one pozera¢ cate budynki! Musisz zachowaé czujnosc¢ i
reagowaé natychmiast po pojawieniu si¢ spodkow. Uzywaj syren i postaw w stan pogotowia stuzby

porzadkowe oraz ratownicze.



