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Witamy w grze Cities: Skylines
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W grze Cities: Skylines tworzysz swoje wtasne miasto. Edytor budowy miasta obejmuje duzg mape i
zapewnia nieograniczone mozliwosci tworzenia w otwartym $wiecie, oferujgc do odkrywania nowe tereny,
zasoby i technologie oraz ciggte stawiajac gracza przed nowymi wyzwaniami.

Mozesz zbudowad wtasne miasto, projektujgc drogi, rejony, wodociggi oraz linie energetyczne, aby
stworzy¢ fundamenty dla rozwijajacej sie infrastruktury swojego miasta. Pod Twojg kontrolg znajdzie sie
stuzba zdrowia, bezpieczenstwo, edukacja, przemyst i wiele wiecej. Okreslajac wtasne zasady rzagdzace
polityka i ekonomig miasta, mozesz sprawic, ze przerodzi sie ono w miasto z Twoich snéw — lub najgorszych
koszmardw.

Zarzadzanie miastem to ekscytujace wyzwanie, a my jesteSmy tutaj, aby pomac Ci rozpoczgé przygode!

Szybki start

Aby rozpoczac gre, wystarczy wykona¢ 10 prostych krokdéw zgodnie z ponizszymi instrukcjami:
1) Woybierz opcje ,,Nowa gra” z gtbwnego menu.
2) Wybierz mape.
3) Zacznij budowac swoje miasto, wybierajgc narzedzie Drogi z menu u dotu ekranu.

4) Woyznacz droge taczacq sie z autostrada. Mozesz zaczgc kresli¢ droge, klikajgc lewym przyciskiem
myszy wybrany punkt na mapie. Zbuduj droge, klikajgc ponownie lewym przyciskiem myszy.

5) Okresl rejony mieszkalne, handlowe i przemystowe za pomoca narzedzia Tworzenie rejonéw obok
narzedzia Drogi. Budynki sg tworzone w przypisanych rejonach, gdy tylko zostang ustalone.

6) Wybierz narzedzie Elektrycznos¢, aby zbudowac elektrownie dla swojego miasta. Sie¢ elektryczna
jest wyéwietlana na mapie jako jasnoniebieski obszar wokét budynkéw i elektrowni. WSKAZOWKA:
Mozesz budowac linie energetyczne, aby dostarczac¢ prad do bardziej oddalonych miejsc.



7) Zbuduj stacje wodociggowg w poblizu Zzrodta wody.

8) Narysuj sie¢ wodociggdéw biegnacych od stacji wodociggowej, aby zaopatrzy¢ miasto w $wiezg

wode.

9) Zbuduj rure Sciekowg i podfacz jg do sieci wodociggow, aby moéc odprowadzac Scieki.

10) Rozbudowuj swoje miasto, tworzgc wiecej drég i przypisujac im nowe rejony wedle potrzeb. Wraz z
rozwojem Twojego miasta odblokowane zostang nowe ustugi. Gdy tylko te nowe funkcje beda
dostepne, buduj wysypiska Smieci (aby zagospodarowac odpady, placowki lecznicze w celu dbania o
zdrowie swoich mieszkarncéw) oraz szkoty (aby zapewni¢ ludziom wyksztatcenie). Oddziaty policji i
strazy pozarnej ochronig Twoje miasto przed przestepczoscia i pozarami.

Wymagania systemowe

Minimalne: Gra jest grywalna z grafikg o wystarczajacej jakosci przy wykorzystaniu systemu o
specyfikacjach odpowiadajgcych lub przewyzszajgcych specyfikacje podane ponize;j.

Zalecane: Gra dziata z grafikg o petnej jakosci i w zgdanej czestotliwosci wyswietlania klatek przy
wykorzystaniu systemu o specyfikacjach odpowiadajgcych lub przewyzszajgcych specyfikacje podane

ponize;j.

System operacyjny

Procesor

Pamie¢ systemowa

Miejsce na dysku
twardym

Karta graficzna

DirectX (tylko
Windows)

Minimalne

Microsoft Windows XP/Vista/7/8/8.1 (64-
bitowy)

OSX Snow Leopard 10.6.3
Ubuntu 12.04 (64-bit)

Intel Core 2 Duo, 3.0GHz or AMD Athlon 64
X2 6400+, 3.2GHz
4 GB RAM

4GB

nVIDIA GeForce GTX 260, 512 MB RAM lub
ATl Radeon HD 5670, 512 MB RAM

(Nie obstuguje zintegrowanych uktadéow
graficznych Intel)

9.0c

Zalecane

Microsoft Windows 7/8/8.1 (64-bitowy)

OSX Snow Leopard 10.6.3 lub
pozniejsze wersje

Ubuntu 14.10 (64-bit)

Intel Core i5-3470, 3.20GHz or AMD FX-
6300, 3.5Ghz

6 GB RAM

4GB

nVIDIA GeForce GTX 660, 2 GB RAM lub
AMD Radeon HD 7870, 2 GB RAM

(Nie obstuguje zintegrowanych uktadéw
graficznych Intel)

11.0



Sterowanie mysza

W GRZE

Ruch wskaznikiem
Wybor
obiektu/aktywacja
przycisku

Ruch kamerg
Obrot kamera

Przyblizenie kamery

Przechylenie kamery w
gbre/w doét
Anulowanie biezgcego
wyboru

Budowa drogi

WINDOWS

Mysz/panel dotykowy
Lewy przycisk myszy

Przewijanie na krawedziach
Srodkowy przycisk myszy
(przytrzymanie) + ruch myszg w lewo
i prawo

Kotko przewijania (w gore =
przyblizenie, w dét = oddalenie)
Srodkowy przycisk myszy + ruch
mysza w goére i w dét

Prawy przycisk myszy

Lewy przycisk myszy (klikniecie) +
ruch mysza + lewy przycisk myszy
(klikniecie)

Domysine skroty klawiaturowe

0s X

Mysz/panel dotykowy
Lewy przycisk myszy

Przewijanie na krawedziach

Srodkowy przycisk myszy
(przytrzymanie) + ruch myszg w lewo i
prawo

Kétko przewijania (w gore =
przyblizenie, w dét = oddalenie)
Srodkowy przycisk myszy + ruch mysza
w gore i w dét

Prawy przycisk myszy

Lewy przycisk myszy (klikniecie) + ruch
myszg + lewy przycisk myszy
(klikniecie)

W grze Cities: Skylines masz mozliwos¢ spersonalizowania skrétéw klawiszowych w menu Opcje.

Sterowanie ogolne

WINDOWS
Ruch kamera W/A/S/D/
Obroét kamery w prawo/lewo Q/E
Przechylenie kamery w gére/w HOME/END
dét
Przyblizenie kamery Z/X
Woyijscie z biezgcego menu lub ESC
narzedzia
Narzedzie Rejon mieszkalny 4
(mate zageszczenie)
Narzedzie Rejon mieszkalny 5

(duze zageszczenie)

Narzedzie Rejon handlowy (mate 6

zageszczenie)

Narzedzie Rejon handlowy (duze 7

zageszczenie)

0s X

W/A/S/D/

Q/E

FN + kursor w lewo/FN + kursor
W prawo

Z/X
ESC



Narzedzie Rejon przemystowy

Narzedzie Rejon biurowy

Narzedzie Przeksztatcanie 0 0

rejonéw

Narzedzie Buldozer B B

Zrzut ekranu F11 (Zrzut ekranu Steam F12) F11 (Zrzut ekranu Steam F12)
Menu pauzy ESC ESC

Predkosc gry

WINDOWS OS X
Pauza Spacja Spacja
Normalna (x1) 1 1
Szybka (x2) 2 1
Najszybsza (x4) 3 1

Menu gtéwne

Menu gtéwne zawiera nastepujace opcje:

KONTYNUUJ — Mozesz bezzwtocznie wrdci¢ do ostatniej sesji gry, wybierajgc ,,Kontynuuj”. Ta opcja
jest dostepna dopiero, gdy uprzednio zapisano stan gry.

NOWA GRA — Rozpoczyna nowa gre.

WCZYTAJ GRE — Otwiera liste zapisanych gier. Wybierz zapisang gre z listy, a nastepnie kliknij
,Wczytaj”, aby uruchomic gre.

NARZEDZIA — Narzedzia obejmujg réznorodne edytory i narzedzia do modyfikowania istniejgcych
obiektéw lub tworzenia wiasnych tresci.

OPCJE — Opcje obejmujg rézne ustawienia gry, np. grafiki, dZzwieku lub rozgrywki.
WYISCIE — Wyjécie z gry.
KONTO PARADOX — Zaloguj sie na swoje konto Paradox lub stwdrz nowe.

KANAL INFORMACYJNY — Wyswietla najnowsze wiadomosci od wydawcy i deweloperéw
zwigzanych z grg Cities: Skylines.

SKLEP —tacze do sklepu oferujgcego ptatne tresci do gry Cities: Skylines.

WARSZTAT STEAM — W tym miejscu masz mozliwos¢ pobierania modow i przesytania swoich tresci
do Warsztatu Steam.

Mody

Gra dostarczana jest z gotowymi modami, z ktérych mozna korzystac¢, aby wprowadzié modyfikacje do
rozgrywki. Dodatkowo mozesz pobra¢ wiecej moddéw z Warsztatu Steam. W Warsztacie Steam mozesz
takze dzieli¢ sie modami stworzonymi przez siebie.

NIEOGRANICZONE FUNDUSZE — Gracz ma do dyspozycji nieograniczong ilos¢ pieniedzy.



* ODBLOKUJ WSZYSTKO — Odblokowuje wszystkie obiekty typu Kamienie milowe. Ten mod nie
odblokowuje budynkdéw unikatowych ani Arcydziet architektury, ale odblokowuje wszystkie
poziomy budynkdéw unikatowych.

* TRYB TRUDNY — Tryb dla doswiadczonych graczy o wiekszym poziomie trudnosci.
o Koszty budowy +25%
o Zmniejszone zapotrzebowanie na rejony

o Koszty utrzymania +25%

Rozpoczecie nowej gry
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Rozpoczynajgc nowa gre, mozesz wybra¢ mape, ktéra okresla klimat i cechy terenu. Informacje o mapie
zawierajg dane dotyczace potgczen zewnetrznych, zasobéw naturalnych i innych waznych cech mapy. Gra
oferuje kilka map, a w menu Narzedzia dostepny jest Edytor map, ktéry stuzy do tworzenia wtasnych map
lub edytowania istniejgcych.

Oprécz wyboru mapy mozesz zdecydowac sie na wprowadzenie ruchu lewostronnego lub nadaé nazwe
swojemu miastu.



Interfejs gracza
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1) Obszary

Mozesz przetgczaé widok pomiedzy Widokiem obszaru a Widokiem gry.

Mapa miasta sktada sie z kwadratéw zwanych obszarami. Pierwszy obszar otrzymujesz za darmo, a kolejne
beda odblokowywane w pdZniejszym czasie po osiggnieciu okreslonych kamieni milowych.

2) Kamienie milowe

Aby otworzy¢ panel Kamieni Milowych, kliknij przycisk Kamienie milowe.

W panelu Kamieni Milowych zawarte zostaty wymogi oraz elementy odblokowujgce kolejny kamier milowy.
Osiggniete kamienie milowe mozna przegladad, klikajgc ikony strzatek obok paska postepu.

Pasek postepu kamieni milowych mozna réwniez wyswietlié, klikajac przycisk Kamienie milowe. Kolejne
segmenty przycisku beda oznaczane na zielono w miare, jak bedziesz zbliza¢ sie do osiggniecia kolejnego
kamienia milowego.

3) Czasgry

Czas w grze Cities: Skylines ptynie w domysinym tempie, gdzie jeden tydzien w grze réwna sie jedne;j
minucie rozgrywki. Biezgcg date w grze mozesz sprawdzi¢ w panelu Czas. Mozesz rowniez zmieni¢
ustawienia uptywu czasu w grze. Wskazéwka: MozZesz uzy¢ klawiszy 1, 2 i 3, aby zmienic¢ predkos¢ gry oraz
spacji, aby zatrzymad/wznowié gre.

*  GRAIJ/ZATRZYMAI — Zatrzymuje lub wznawia gre.
* CZAS GRY — Wyswietla date w grze.



* PRZYSPIESZ UPLYW CZASU — W grze dostepne sg trzy ustawienia predkosci uptywu czasu.
Normalna, szybka i bardzo szybka. Predkosc¢ szybka jest dwukrotnie szybsza od normalnej, za to
bardzo szybka jest od niej szybsza czterokrotnie.

4) Nazwa miasta

Klikajgc na maty przycisk informacyjny obok nazwy miasta, mozesz uzyska¢ wiecej informacji o swoim
miescie.

5) Doradca

Mozesz wiaczac i wytgczaé widocznosc Doradcy, klikajgc na przycisk Doradca.

Gdy panel Doradcy jest widoczny, wyswietla informacje i wskazédwki na temat aktywnego narzedzia lub
opcji.

6) Zapotrzebowanie na rejony

Paski zapotrzebowania na rejony wskazujg, ktdére rejony s3 wymagane, aby utrzyma¢ w réwnowadze
ekonomie i dobrobyt Twojego miasta.

Przemyst potrzebuje robotnikdéw i ludzi kupujgcych ich towary, obywatele potrzebuja sklepdéw, aby
zaspokoié swoje codzienne potrzeby, a przedsiebiorstwa potrzebujg klientéw, ktérzy bedg nabywadé ich
produkty i ustugi. Brak réwnowagi w tworzeniu rejonéw bedzie prowadzi¢ do bezrobocia, bankructwa i
ogdblnego niezadowolenia, co z kolei sprawi, ze obywatele zaczng opuszczaé swoje mieszkania i/lub pojawi
sie ujemny przyrost naturalny. Im wieksza cze$é paska zapotrzebowania na rejony jest zapetniona, tym
istnieje wieksza potrzeba rejonéw danego typu.

Kazdy rejon oznaczony jest kolorem:

* ZIELONY = Rejony mieszkalne (mate i duze zageszczenie)
* NIEBIESKI = Rejony handlowe (mate i duze zageszczenie)
e ZOLTY = Rejony przemystowe i biurowe (przemyst i biura)

7) Stan konta

Stan konta wyswietla Twoje dostepne fundusze, tygodniowy dochdd oraz budzet wydatkdéw.

8) Panele ustug miejskich

Panele ustug miejskich obejmujg wszystkie narzedzia potrzebne do budowania miasta i zagwarantowania
bezpieczeAstwa oraz satysfakcji mieszkarnicdw. Niektdre ustugi miejskie sg odblokowywane w miare rozwoju
miasta. Wymogi dotyczace kazdej z ustug mozesz znalez¢, klikajgc lub najezdzajgc na element menu. Ustugi
miejskie obejmujg nastepujgce panele:

* DROGI — Panel Drogi jest uzywany do budowania drég.

e TWORZENIE REJONOW — Za pomoca tego panelu mozna tworzyé lub anulowac rejony.

* DZIELNICE — Panel Dzielnice stuzy do zarzgdzania dzielnicami oraz ich specjalizacjami
przemystowymi.

e ELEKTRYCZNOSC — Panel Elektryczno$¢ zawiera opcje budowania linii energetycznych i elektrowni.

e WODA | SCIEKI — Panel Woda i $cieki stuzy do zaopatrywania miasta w $wiezg wode oraz do
odprowadzania Sciekdw.

* ODPADY - Panel Odpady obejmuje opcje zarzadzania wywozem $mieci.



* OPIEKA ZDROWOTNA — Panel Opieka zdrowotna moze by¢ wykorzystywany do zaopatrywania
miasta w ustugi medyczne, a takze pogrzebowe.

e STRAZ POZARNA - Panel Straz pozarna jest uzywany do zapewniania bezpieczeristwa pozarowego
w miescie.

* POLICJA - Panel Policja jest uzywany do walki z przestepczoscia w miescie.

* EDUKACJA - Panel Edukacja obejmuje rézne opcje majace na celu zapewnianie wyksztatcenia dla
mieszkancow.

*  TRANSPORT PUBLICZNY — Panel Transport publiczny zawiera opcje zarzadzania réznymi trybami
transportu publicznego.

* ELEMENTY OZDOBNE — Ten panel umozliwia upiekszenie miasta, aby uczyni¢ z niego przyjemne
miejsce dla mieszkancow.

¢ BUDYNKI UNIKATOWE — Za pomocg tego panelu mozesz wybrac i postawi¢ w swoim miescie
budynki unikatowe.

* ARCYDZIELA ARCHITEKTURY — Arcydzieta architektury reprezentujg ustugi miejskie najwyzszego
poziomu. W tym panelu mozesz tworzyé Arcydzieta architektury dla Twojego miasta.

* EKONOMIA —Z panelu Ekonomia mozesz zarzadza¢ ekonomia swojego miasta, ustanawiajac
podatki, okreslajac budzet na ustugi miejskie i biorgc pozyczki.

*  PRZEPISY — Przepisy obowigzujgce w miescie i poszczegdlnych dzielnicach sg ustanawiane za
pomoca panelu PRZEPISY.

9) Populacjaizadowolenie

Licznik populacji wskazuje liczbe mieszkaricdw Twojego miasta oraz biezacy trend demograficzny.

Obok licznika populacji znajduje sie ikona zadowolenia wskazujaca na ogdlne zadowolenie i samopoczucie
mieszkancow.

10) Buldozer

Tryb Buldozera mozna wiaczyc¢ i wytaczy¢ za pomocg przycisku Buldozer. Gdy tryb Buldozera jest aktywny,
inne narzedzia i panele sg dezaktywowane.

Gdy gra ustawiona jest na tryb Buldozera, mozesz burzy¢ drogi, budynki oraz inne elementy infrastruktury,
najezdzajgc wskaznikiem myszy na obiekt i klikajgc lewy przycisk myszy. Gdy burzysz budynek lub droge,
ktore dopiero zostaty zbudowane, otrzymasz zwrot kosztéw ich budowy.

11) Tryb swobodnej kamery

Za pomoca tego przycisku mozesz wigczaé i wytgczaé tryb swobodnej kamery. Gdy tryb swobodnej kamery
jest wigczony, mozesz w nieograniczony sposdb przesuwaé widok.

Gdy tryb ten jest wtaczony, interfejs gracza zostaje ukryty. Naciskajgc klawisz ESC, mozesz powrdci¢ do
normalnego trybu gry.

12) Widoki informacyjne

Widoki informacyjne oferujg dane na temat réznych ustug miejskich, zasobdéw oraz aspektéw, takich jak
bezpieczeAstwo pozarowe, warto$é gruntu oraz stopien zanieczyszczenia. Aktywny widok informacyjny
zmienia widok mapy, uwydatniajgc wybrane zagadnienie.

Dla pewnych widokdw informacyjnych dostepne sg zaktadki, ktére przedstawiajg rézne aspekty wybranego
widoku. Przyktadowo widok informacyjny Edukacja obejmuje osobne zaktadki dla szkét podstawowych,
srednich oraz uniwersytetéw.



Widoki informacyjne przydaja sie nie tylko do $ledzenia na mapie stanu ustug, wodociagdw i linii
elektrycznych, ale réwniez do przewidywania potencjalnych problemoéw lub rosngcych potrzeb miasta.

13)Cwierkacz

Cwierkacz to ustuga mediéw spotecznosciowych, ktéra wyswietla wiadomosci w formie ,, éwierkéw” od
Twoich mieszkaricéw. Cwierki mogg zawieraé informacje na temat przesztych i biezgcych wydarzerh w
miescie, a takze odzwierciedla¢ nastroje i opinie mieszkaicdw na temat réznych kwestii, takich jak prawo
lub ustugi miejskie.

Obserwuj na biezgco aplikacje Cwierkacz, poniewaz moze byé ona zrédtem cennych wskazéwek na temat
samopoczucia mieszkancow Twojego miasta.

14) Menu pauzy
Otwarcie menu Pauzy zatrzyma gre. Zawiera ono nastepujgce opcje:

* ZAPISZ GRE — Otwiera panel do zapisu biezgcej gry. Mozesz zapisac gre, nadpisujac starg gre lub
tworzgc nowy zapis i nadajgc mu unikatowg nazwe.

* WCZYTAJ GRE — Ta opcja otwiera liste zapisanych gier. Wybierz zapisang gre, a nastepnie kliknij
,Wczytaj gre”, aby jg uruchomic.

* OPCIJE — Opcje obejmujg rézne ustawienia np. grafiki, dZzwieku lub rozgrywki. Istnieje réwniez opcja
resetowania gry do ustawien domysinych.

e WYIJSCIE — Zamyka gre i powraca do Menu gtéwnego.

Budowanie miasta

Aby tworzy¢ infrastrukture miasta lub budynki, wybierz odpowiednig ustuge z panelu Ustugi miejskie. W ten
sposdb otwarte zostang opcje powigzane z wybrang ustugg miejska. Przyktadowo panel ,,Drogi” zawiera
narzedzia i opcje potrzebne do budowania drdg, a panel ,Elektrycznos¢” obejmuje opcje wykorzystywane
do tworzenia linii energetycznych lub réznorodnych elektrowni.

Drogi

Drogi sg nie tylko najbardziej podstawowym, ale i najwazniejszym narzedziem tworzenia miasta.
Dostepnych jest kilka roznych rodzajéw drég, ktére stuzg do realizacji dwdoch gtdwnych celdw: tworzenia
ruchu drogowego oraz rejondéw.

Niektdre rodzaje drég sg odpowiednie dla rejondw mieszkalnych, a inne nadajg sie na potrzeby szybszego i
wiekszego ruchu. Tworzenie rejondw w poblizu niektérych wiekszych drég nie jest dozwolone. Dodatkowo
wieksze drogi generujg wieksze natezenie hatasu i zmniejszajg wartos¢ gruntu w poblizu.

Budowa drogi
Drogi mozna kresli¢ za pomocg narzedzia Drogi. Istniejg cztery rézne opcje wyznaczania drég. Istnieje
rowniez opcja przeciggania drég do siatki rejonu.

* DROGA PROSTA —To narzedzie umozliwia tworzenie drég jedynie w linii prostej.

* DROGA KRETA —Za pomoca tego narzedzia mozesz tworzy¢ drogi z zakretami i wygieciami. Tworzac
kretg droge, pierwsze klikniecie lewym przyciskiem myszy stworzy punkt uzywany do wygiecia
drogi, a drugie takie klikniecie zbuduje droge.

* DROGA DOWOLNA - To narzedzie umozliwia tworzenie prostych oraz kretych drég.



¢ ROZBUDUJ DROGE - Za pomoca tego narzedzia mozesz rozbudowac istniejgce drogi i tworzy¢ z nich
drogi innego typu. Budynki ustug miejskich oraz inne nachodzgce obiekty mogg uniemozliwia¢
rozbudowe drég.

Aby stworzy¢ prostg droge, kliknij najpierw lewym przyciskiem myszy punkt poczatkowy, przeciggnij kursor,
aby zaplanowa¢ umiejscowienie drogi, a nastepnie kliknij ponownie, aby jg zbudowac. Mozesz anulowac
budowe drogi za pomocg prawego przycisku myszy.
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Zaplanuj umiejscowienie drogi, przeciggajgc punkt koricowy za pomocq kursora myszy.



Kliknij ponownie lewym przyciskiem myszy punkt koricowy. Droga jest utworzona, a obok niej wyswietlona zostaje
siatka rejonow.

Drogi jednokierunkowe

Niektdre drogi sg jednokierunkowe i umozliwiajg ruch tylko w jednym kierunku. Kierunek, w ktérym
kreslona jest droga, okresla réwniez kierunek ruchu. Ruch bedzie odbywac sie od punktu poczatkowego do
punktu koncowego.

Rejony i budynki

WA Zoning

Westdale u €98,329

Rejony umozliwiajg okreslenie, gdzie budowane bedg domy, sklepy i fabryki. Gdy do pustego obszaru
zostanie przypisany typ rejonu, z czasem automatycznie zaczng tam powstawac okreslone budynki.



Typy rejondw sg podzielone na cztery kategorie w oparciu o rodzaje budynkéw, ktére beda tam powstawac:

* MIESZKALNE — Rejony mieszkalne zapewniajg domy dla mieszkancow.

¢ HANDLOWE — W rejonach handlowych powstajg sklepy oraz inne obiekty sprzedajgce towary
wyprodukowane w rejonach przemystowych.

* PRZEMYStOWE — Rejony przemystowe oferujg ludziom prace oraz dostarczajg towary dla rejonéw
handlowych.

* BIUROWE - Rejony biurowe oferujg stanowiska pracy dla mieszkancéw o wyzszym poziomie
specjalizacji technologicznej, ktdére nie generujg zanieczyszczen, lecz produkujg niewielka ilos¢
towarow.

Zageszczenie rejonéw

Rejony mieszkalne i handlowe mogq mieé rézne zageszczenie. Zageszczenie, w zaleznosci od typu rejonu,
wywiera rézny wptyw. Ogdlnie rzecz biorgc, rejony o wiekszym zageszczeniu pracujg wydajniej w
poréwnaniu do tych o nizszym zageszczeniu, lecz znaczace mogg by¢ takze inne czynniki. Przyktadowo:
rejony mieszkalne o matym zageszczeniu przyciagajg rodziny z dzie¢mi, za to rejony mieszkalne o duzym
zageszczeniu sg bardziej atrakcyjne dla ludzi mtodych. Rejony handlowe o wiekszym zageszczeniu moga
obstuzy¢ wiekszg liczbe klientdéw niz te 0 mniejszym zageszczeniu.

Rejony przemystowe i biurowe nie majg oddzielnych klas zageszczenia. Oba wliczane sg do
zapotrzebowania na rejony przemystowe, lecz dziatajg w inny sposéb.

Tworzenie rejonow

Aby dodaé nowe budynki do swojego miasta, musisz najpierw zbudowa¢ droge, przy ktérej bedzie mozna
stworzy¢ rejony. Po zbudowaniu drogi, mozesz wybra¢ narzedzie Tworzenie rejondw, a nastepnie zadany
typ rejonu. Dostepne s3 trzy podstawowe narzedzia Tworzenia rejondw: wypetnienie, ramka, pedzel.

*  WYPELNIENIE — Narzedzie Wypetnienie umozliwia przypisanie rejonu do catego obszaru.

* RAMKA —Za pomoca narzedzia Ramka mozesz narysowac obszar w ksztafcie kwadratu, przypisujac
tym samym wszystkie komérki na tym obszarze do wybranego typu rejonu.

* PEDZEL (dwa rozmiary) — Narzedzia Pedzel umozliwiajg przypisanie rejonu poprzez ,,zamalowanie”
pustych komérek.

Przeksztatcanie rejondw

Przypisane rejony mozna zmieni¢ z powrotem na puste poprzez przeksztatcenie. W tym celu nalezy
skorzystaé z opcji ,Przeksztatcanie rejondw” dostepnej w opcjach rejonu w panelu Tworzenie rejonéw lub
klikngé rejon prawym przyciskiem myszy. Przeksztatcenie rejonu mozna przeprowadzié takze poprzez
tworzenie w nim budynkoéw. Istniejgce budynki beda stopniowo zastepowane przez budynki nalezace do
nowego typu rejonu.

Budynki

Po przypisaniu typu rejonu do pustego obszaru stopniowo zaczng zapetnia¢ go budynki. W grze istniejg
budynki o réznej wielkosci i wygladzie, ktdre réznig sie w zaleznosci od typu rejonu, w ktédrym sg tworzone.

Mozesz wybierac pojedyncze budynki i zapoznawac sie z informacjami na temat obiektéw oraz ich
mieszkancow. Informacje na temat budynkéw bedg réznic sie w zaleznosci od ich rodzaju.

* Informacje ogdlne
o Nazwa i typ budynku
o Status budynku (wiecej informacji mozna uzyskaé po najechaniu na ikone statusu)
* Informacje na temat budynkéw mieszkalnych
o Poziom budynkéw i wskazéwki dotyczace ich rozbudowy (nie dotyczy budynkéw ustug
miejskich)
o Liczba mieszkancéw



o Poziom wyksztatcenia mieszkancow
o Struktura wiekowa mieszkancow
* Informacje na temat budynkéw handlowych i przemystowych

o Poziom budynkéw i wskazéwki dotyczace ich rozbudowy (nie dotyczy budynkdéw ustug
miejskich)

o Pracownicy

o Poziom wyksztatcenia pracownikow

o Dostepne stanowiska

Budynki ustug miejskich

Wiekszo$¢ budynkéw ustug miejskich musi by¢ tworzona w poblizu drég. Wybierz budynek z opcji i umies¢
go na mapie. Po wybraniu budynku ustug miejskich kolory drég okreslajg obszary, na ktérych mozliwe jest
jego postawienie. Zielone drogi oznaczaja, ze ustuga jest dostepna na tym obszarze, a czerwone drogi
wskazujg, ze ta ustuga nie moze powstaé w tej czesci miasta.

* Informacje na temat budynkéw ustug miejskich
o Nazwa i typ budynku
o Status budynku (wiecej informacji mozna uzyska¢ po najechaniu na ikone statusu)
Status operacyjny
Opis
Koszt utrzymania/tydzien
Pojemnosé/produktywnosé (pojazdy, przechowywanie surowcéw naturalnych, ilosé
produkowanej energii, pobor wody itp.)
o Liczba pojazdow stuzbowych ($Smieciarek, wozow strazackich, radiowozdow policyjnych itp.)

O O O O

Dostawa pradu

Twoje miasto potrzebuje elektrycznosci, ktdrg mogg dostarczaé rézne rodzaje elektrowni. Elektrownie
generujg zanieczyszczenie srodowiska oraz zwiekszajg hatas, co warto wzigé¢ pod uwage podczas wyboru
miejsca ich budowy.

Niektdre elektrownie, np. wiatrowe lub wodne, pozyskujg energie ze zrédet takich jak wiatr czy ptynaca
woda. llo$é¢ wytwarzanej przez nie energii elektrycznej zalezy od predkosci wiatru lub wody, nalezy wiec
dobrze przemyslec ich umiejscowienie, aby mdéc wykorzystac ich peten potencjat. W trakcie stawiania
elektrowni mozesz zobaczy¢ potencjalng ilo$é energii, ktérg moze wytworzyc.



Sie¢ i linie energetyczne

ERcriCRy COnSUMPRION: 11 MW
Electricty production: 15 MW
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Westdale I €149,136

Budynki wspierajg sie¢ energetyczng wokoét nich. Jest ona wyswietlana na mapie jako jasnoniebieski obszar
otaczajacy budynki w panelu Elektrycznos¢ w Ustugach miejskich lub widoku informacyjnym.

Zwykle elektrycznos$¢ rozprowadzana jest od budynku do budynku na krétkich dystansach. Czasami jednak
konieczne jest dostarczenie pradu do bardziej oddalonych miejsc, co umozliwiajg linie energetyczne. Linie
energetyczne mozna znalez¢ w panelu Elektrycznos¢ w Ustugach miejskich. Stawiaj linie energetyczne w
granicach sieci energetycznych, aby méc je potaczyc.



Woda i Scieki

OB WBE

Westdale = €129,076

Aby ustugi miejskie mogty funkcjonowac w prawidtowy sposdb, a Twoi mieszkaricy zachowa¢ dobry stan
zdrowia potrzebna jest Swieza woda i sposdb na pozbywanie sie sciekdw. Pamietaj o stawianiu stacji
wodociggowych tak, aby nie pobieraty one zanieczyszczonej wody, gdyz bedzie skutkowa¢ to problemami
zdrowotnymi mieszkancow.

Buduj stacje wodociggowe podtgczone do sieci wodociggdw, aby zaopatrywac swoje miasto w Swiezg
wode. Musisz stworzy¢ rury sciekowe i podfaczy¢ je do sieci wodociggdw, aby mdéc odprowadzac scieki.
Wodociagi oraz obszar objety siecig wyswietlane sg jako jasnoniebieski obszar wokoét wodociggédw w
widoku Woda w Ustugach miejskich lub w widoku informacyjnym.

Zagospodarowanie odpadow

Budynki w Twoim miescie produkujg $mieci, ktédrymi nalezy sie zajgé. W tym celu Twoje miasto potrzebuje
wysypiska lub spalarni.

W miare rozbudowy miasta bedziesz potrzebowa¢ wiekszej liczby wysypisk i/lub spalarni, aby by¢ w stanie
zagospodarowac smieci. Nalezy pamietaé, ze Smieciarki korzystajg z drég, aby poruszac sie po catym
miescie i zbieraé Smieci. Korki lub dtugie dystanse spowolnig proces zbierania smieci, co moze sprawic, ze
zaczng sie gromadzié.

Likwidowanie wysypisk

Nie mozesz wyburzy¢ wysypiska buldozerem, jesli nie jest puste. Wysypisko mozna opréznic¢, jednak w
czasie oprdzniania nie moze ono przyjmowac nowych dostaw. Podczas oprdzniania wysypiska Smieci
transportowane sg do innych pustych wysypisk lub spalarni.

Oproéznianie wysypisk
Gdy wysypisko jest petne, mozesz przetaczy¢ je w tryb oprézniania. Smieciarki zaczna transportowaé
odpady do spalarni lub innego wysypiska, jesli spalarnia nie jest dostepna.



Opieka zdrowotna i bezpieczenstwo

Zapewnienie swoim mieszkaicom zdrowia i bezpieczenistwa jest wazne, jesli chcesz, aby chcieli mieszka¢ w
Twoim miescie.

Opieka zdrowotna

Ustugi opieki zdrowotnej, takie jak kliniki medyczne lub szpitale, zadbajg o zdrowie Twoich mieszkarncow
oraz zajma sie chorymi. Dysponujg one ambulansami, ktére bedg transportowac chorych do klinik i szpitali

na leczenie. Jesli w danej chwili nie ma dostepnego ambulansu, mieszkancy sami sprébujg dostaé sie do
najblizszej kliniki lub szpitala.

Ustugi pogrzebowe

W miescie tetnigcym zyciem po starszych i chorych mieszkancéw przyjdzie w koricu takze Smieré. Zmartych
nalezy przetransportowac na cmentarz lub do krematorium, gdzie zajma sie nimi odpowiednie stuzby.
Cmentarze i krematoria zaopatrujg miasto w karawany, ktére transportujg zmartych do wyzej
wspomnianych miejsc. Gdy zwtoki nie zostang odebrane w ciggu okreslonego czasu, budynek po jakims
czasie zostanie opuszczony.

Gdy na cmentarzu zabraknie wolnego miejsca, moze zostaé oprdzniony na tych samych zasadach co
wysypisko. Po ustawieniu trybu oprdzniania karawany zaczng transportowaé zwtoki do krematoriéw lub
innych cmentarzy, jesli krematoria nie sg dostepne.

Bezpieczenstwo pozarowe

W historii ludzkosci pozary niekiedy zrownywaty cate miasta z ziemig. Twoje miasto potrzebuje remiz i stacji
strazy pozarnej dla zapewnienia ochrony przed pozarami. Wypadki chodzg po ludziach, dlatego w miescie
potrzebni sg strazacy.

Remizy i stacje strazy pozarnej zmniejszg ryzyko pozarowe w Twoim miescie, poniewaz do dyspozycji
pozostaje pewna liczba wozdw strazackich gotowych do akgji.

Policja i przestepczos$¢

Bezrobocie oraz ogdlne niezadowolenie panujgce w miescie zwiekszy przestepczosé. W miescie potrzebne
sg stuzby porzadkowe, ktére bedg stac na strazy prawa i strzec porzadku. Policja egzekwuje prawo, walczgc
z przestepczoscia i zajmujac sie wypadkami ulicznymi.

Oddziaty policji zwiekszg dobre samopoczucie mieszkancéw, zmniejszajgc przy tym wskaznik przestepczosci.

Edukacja

Szkoty zapewniajg edukacje dzieciom, nastolatkom i mtodym ludziom. Poziom wyksztatcenia wptywa na
liczbe budynkéw w Twoim miescie, ktére mogg zosta¢ rozbudowane.

* Do szkét podstawowych uczeszczajg dzieci, zdobywajgc wyksztatcenie podstawowe.

* Do szkét Srednich uczeszczajg gtdwnie nastolatkowie, ktdrzy po ich ukonczeniu, jako dobrze
wyksztatceni pracownicy, mogg rozpocza¢ prace w przemysle lub biznesie.

* Na uniwersytetach studiujg mtodzi ludzie, ktérzy po ich ukonczeniu zdobywajg wyisze
wyksztatcenie i moga pracowaé w przemysle lub biznesie.

Transport publiczny

Transport publiczny jest przeznaczony dla mieszkancéow i zmniejsza liczbe samochodéw osobowych na
drogach. Tym samym dzieki zmniejszeniu ruchu ulicznego utatwia pojazdom ustug miejskich oraz pojazdom
transportu komercyjnego poruszanie sie po miescie.



Transport publiczny sktada sie z autobuséw, metra, pociggdw, statkdw i samolotéw. Dobrze rozwiniety
system transportu publicznego generuje zyski ze sprzedazy biletéw. Jednak wymaga réwniez planowania i
wiedzy, w jaki sposéb masy poruszajg sie po miescie. Duze sieci transportowe oraz infrastruktura kosztujg
rowniez sporo pieniedzy, zwtaszcza metra i pociagi, ktdre wymagaja rozlegtej infrastruktury.

W panelu Transport publiczny w Ustugach miejskich dostepne sg rézne rodzaje budynkéw transportowych,
takie jak zajezdnie autobusowe oraz stacje metra. Dla kazdego typu transportu dostepne jest takze
narzedzie do kreslenia linii transportowych.

Autobusy, ograniczane przez ruch uliczny, przewozg mniejszg liczbe 0séb, za to metro moze oming¢ wszelki
ruch, przemieszczajac sie pod ziemia i transportujgc wiekszg liczbe pasazerdéw znacznie szybciej. Oprécz
autobusow i metra mozesz rowniez zbudowac stacje kolejowa, ktéra umozliwia transport wiekszej liczby
turystéw i towardw. Port oraz lotnisko dziatajg na tej samej zasadzie co pociagi, lecz majg wiekszy wptyw na
transport towardéw oraz turystyke.

Tworzenie linii transportu publicznego

Narzedzie kreslenia linii stuzy do tworzenia przystankéw dla autobusdw oraz stacji dla metra i pociggdw.
Dodatkowe przystanki autobusowe mozna stworzyé réwnie tatwo, klikajgc w dowolnym miejscu posrodku
linii.

Trasa linii transportu publicznego musi tworzy¢ petle, tj. jej punkt koAicowy musi tgczyé sie z punktem
poczgtkowym.

Elementy ozdobne

Aby uatrakcyjni¢ swoje miasto, mozna stworzy¢ parki, place, sciezki, chodniki i drzewa. Dzieki nim Twoje
miasto stanie sie pieknym i przyjemnym miejscem, w ktédrym kazdy chce mieszkac i osiedli¢ sie na state.
Zwiekszajg one takze wartos¢ gruntu oraz dobre samopoczucie mieszkafncdw i podnoszg atrakcyjnos¢
miasta dla turystéw. Elementy ozdobne mozna dodawac réowniez ze wzgleddw czysto estetycznych, aby
zapetnia¢ puste miejsca w miescie i doda¢ mu blasku.

Aby dodaé element ozdobny, wybierz go z menu Elementy ozdobne i postaw w swoim miescie. Chodniki i
sciezki mozna kresli¢ w ten sam sposoéb co drogi.

Rozwdj miasta

Samo dodawanie budynkdw nie wystarczy, aby Twoje miasto mogto sie rozwija¢. Musisz zarzadzaé
budzetem, dbac¢ o wzrost liczebnosci populacji (aby osigga¢ nowe kamienie milowe) oraz dbaé o swoich
mieszkancow, aby byli zdrowi i szczesliwi.



Kamienie milowe i odblokowywanie nowych funkgcji
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W miare rozbudowy miasta bedziesz osigga¢ nowe kamienie milowe w zakresie populacji, ktére
odblokowujg nowe ustugi, budynki, rejony i obszary.

* Nowe ustugi umozliwiajg dodanie nowych ustug do Twojego miasta. Zazwyczaj po odblokowaniu
nowej ustugi masz dostep do podstawowych ustug tego typu. W pdZniejszym czasie mozliwe bedzie
odblokowanie nowych budynkdw w zakresie okreslonych ustug. Zazwyczaj nowe budynki
umozliwiajg bardziej wydajne zarzagdzanie miastem.

* Nowe rejony obejmujg rejony mieszkalne o wiekszym zageszczeniu oraz rejony handlowe i
biurowe.

¢ Budynki unikatowe obejmujg rézne znaczace budynki, kazdy o innych wymogach umozliwiajgcych
odblokowanie.

* Po odblokowaniu nowego obszaru mozesz kupic¢ jeden z sgsiadujgcych obszaréw w widoku
Obszaru, aby poszerzyé swoje miasto. Niektére obszary mogg mie¢ dostep do autostrad, wody lub
zasobow naturalnych. Do konca gry mozesz odblokowac tgcznie dziewie¢ obszarow.

Mieszkancy
Twoje miasto bytoby niczym bez mieszkancédw, ktdrzy sg sitg roboczg w sektorze przemystowym,
specjalistami oferujgcymi réznorodne ustugi miejskie, klientami sklepéw i nie tylko.

Aby zapewni¢ rozwdj miasta, musisz zadba¢ o zdrowie, wyksztatcenie i ogdlne samopoczucie swoich
mieszkancow. Zdrowi, wyksztatceni i zadowoleni mieszkancy to klucz do wydajnego zarzadzania miastem.

Kazdy mieszkaniec ma odmienne cechy, ktdre sg wykorzystywane do pomiaru jego potrzeb oraz sposobu, w
jaki moze przydac sie miastu.



Wiek

Wiek mieszkanca wptywa na jego potrzeby pod katem réznych ustug miejskich. Dzieci wymagajg wiekszej
ilosci ustug zdrowotnych oraz edukacyjnych niz dorosli. Seniorzy réwniez potrzebujg wiekszej ilosci ustug
zdrowotnych, a takze pomocy ze strony policji i strazy pozarnej.

Mtodzi ludzie i dorosli sg podstawa sity roboczej miasta.

Edukacja

Poziom wyksztatcenia mieszkancow wptywa na gromadzenie odpaddw, a takze zuzycie wody i
elektrycznosci. Ma réwniez wptyw na ogdlny Poziom technologiczny Twojego miasta, ktéry z kolei wptywa
na sposdb, w jaki rozbudowywane sg budynki. Dlatego tez dobrze wyksztatceni mieszkancy umozliwiajg
stworzenie bardziej zaawansowanego przemystu i ustug w Twoim miescie.

Zdrowie

Zdrowie Twoich mieszkancdw wptywa na dtugos¢ ich zycia oraz wydajnosc pracy. Staby stan zdrowia
obcigza opieke zdrowotng oraz ma negatywny wptyw na samopoczucie mieszkancéw.

Wtasciwa opieka zdrowotna, wywédz smieci i Swieza woda przyczyniajg sie do dobrego stanu zdrowia
mieszkancow. Z drugiej strony duze natezenie hatasu, zanieczyszczenie, skazona woda i przestepczos¢
ostabiajg stan zdrowia mieszkaricéw, co moze skutkowac chorobami i niezdolnoscig do pracy.

Zadowolenie

Od zadowolenia mieszkancéw zalezy aktywnos¢ zawodowa, wskaznik przestepczosci oraz to, ile pieniedzy
wydaja. Bardzo niski stan zadowolenia bedzie skutkowa¢ opuszczaniem miasta przez jego mieszkancéw ze
wzgledu na zte warunki.

Zapewniajgc im bezpieczeAstwo, sposoby na rekreacje oraz edukacje, mozesz podwyzszy¢ poziom
zadowolenia.

Obecnosé policji i strazy pozarnej, dostep do parkdw, placéw, szkdt, elektrycznosci - to tylko kilka aspektéw,
ktére wptywajg na zadowolenie mieszkancéw. Na zadowolenie negatywnie wptywajg natomiast pozary i
staby stan zdrowia.
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Dbanie o ekonomie miasta jest zasadniczg czescig pomysinego zarzagdzania miastem. W tym zakresie
mozesz ustanawia¢ wysokos¢ podatkéw oraz budzet w panelu Ekonomia oraz bra¢ pozyczki, gdy zabraknie
Ci funduszy.

Dochéd/wydatki
W grze dostepna jest analiza dochodéw i wydatkdw oraz bilans przeptywu gotdéwki.

Podatki

Mozesz ustanawiac wysokos¢ podatkéw osobno dla réznych rejondw. Nizsze podatki zwiekszajg
zadowolenie oraz szanse na rozbudowe budynkdéw. Wyzsze podatki zmniejszajg zadowolenie oraz mogg
wptywac negatywnie na wydajnosé rejondw, a takze wymuszac¢ na mieszkanncach wyprowadzke z miasta.

Opodatkowanie réznych rejondéw jest odblokowywane stopniowo w miare udostepniania kolejnych
rejonow.
Budzet ustug miejskich

Gra umozliwia Ci okreslenie budzetu na réznorodne ustugi miejskie. Wyzszy budzet zapewni wiecej
zasoboéw dla ustug, zwiekszajgc ich wydajnos¢. W praktyce oznacza to zwiekszong pojemnosc¢ oraz
produktywnos¢, mniej zanieczyszczen, wiecej ambulansow, radiowozéw policyjnych, wozow strazackich itd.

Pozyczki
Gdy stan Twojego konta jest niski, a musisz stworzy¢ nowe ustugi miejskie, mozesz wzigé pozyczke. Pozyczki
moga by¢ sptacane przez dtuzszy czas jednak sg obcigzone odsetkami.
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Przepisy obowigzujgce w Twoim miescie i jego dzielnicach mozesz wybraé z okreslonej z géry listy. Przepisy
maja efekty tak pozytywne, jak i negatywne. Przyktadowo zakaz palenia polepszy stan zdrowia
mieszkancoéw, lecz zmniejszy ogdlne zadowolenie. Przepisy mozna okreslaé¢ osobno dla réznych dzielnic
miasta, aby odrdznic je od siebie i pokazac ich niepowtarzalnosé.

Aby ustanowi¢ przepisy dla dzielnicy, kliknij na nig po otworzeniu panelu Przepisy.

Wartosc gruntu i atrakcyjnos¢ miasta

Wartos¢ gruntu odzwierciedla ogdlng warto$é miasta. Atrakcyjnos¢ miasta okresla chec turystéw do
przyjazdu.

Na wartos¢ gruntu wptywajg rézne czynniki. Gracz moze w sposéb aktywny zwieksza¢ wartosc gruntu,
tworzgc parki i place, ktére uatrakcyjnig miasto oraz dodajgc ustugi miejskie zwiekszajgce dobre
samopoczucie mieszkancéw danego obszaru.

Zanieczyszczenie i przestepczos$¢ to przyktady czynnikow, ktére obnizajg samopoczucie i dobrobyt
mieszkancow, zmniejszajac wartosé gruntu.

Wartos$¢ gruntu ma bezposredni wptyw na poziomy budynkdw.

Rozbudowa budynkéw

Rejony mieszkalne, handlowe i przemystowe stanowig duzg cze$¢ miasta. Reprezentujg domy, sklepy oraz
miejsca pracy i stanowig zrédto dochoddw z podatkéw. Wraz z ogdlnym zwiekszeniem wartosci gruntu i
jakosci zycia poprzez rézne ustugi miejskie i edukacje budynki beda rozbudowane, aby stworzy¢ obiekty
wyzszego poziomu. Rozbudowa sprawia, ze budynki sg wieksze, tadniejsze, a takze bardziej wydajne.

Budynek mieszkalny wysokiego poziomu oferuje miejsce zamieszkania dla wiekszej liczby oséb niz taki sam
budynek o nizszym poziomie. Rejony handlowe w miare rozbudowy stajg sie bardziej réznorodne, oferujac



mieszkancom rézne sklepy i mozliwosci spedzania czasu wolnego. Sg takze w stanie wyj$é naprzeciw
wymaganiom bardziej zamoznych mieszkancéw. Zwiekszajgc swoj poziom, rejony przemystowe sg w stanie
produkowac wieksze ilosci towardw, co z kolei zwieksza dochdd z podatkéw. Zaawansowany przemyst
zmniejsza rowniez emisje zanieczyszczen.

Kazdy rejon ma wtasne wymogi umozliwiajace rozbudowe:

* Rejony mieszkalne zalezg od poziomu wyksztatcenia mieszkancéw i wartosci gruntu.
* Rejony przemystowe i handlowe zalezg od poziomu wyksztatcenia mieszkaricéw i ilosci pobliskich
ustug miejskich.

Porzucone i spalone budynki

Zdarza sie, ze budynki zostajg opuszczone ze wzgledu na zte warunki zycia lub sytuacje biznesowg. Budynki
moga byé opuszczane m.in. z powodu nagromadzenia $mieci, braku elektrycznosci lub braku wystarczajacej
liczby pracownikéw lub klientow.

Czasami budynki mogg zosta¢ doszczetnie spalone, jesli straz pozarna nie zdgzy ugasi¢ pozaru.

Opuszczone i zniszczone budynki obnizajg wartosé gruntu wokoét nich, poniewaz nie oferujg przestrzeni
mieszkalnej, ani nie produkujg zadnych towardéw. Takie budynki mozna zburzy¢ za pomoca buldozera, aby
zlikwidowac ich negatywne oddziatywanie na okolice.

Gdy opuszczone budynki nie zostang zburzone, zostang na nowo zamieszkane, gdy w grze uptyng min. 4
tygodnie. Spalone budynki trzeba burzy¢, aby zrobi¢ miejsce na nowe.

Zasoby naturalne
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Mapy zawierajg naturalne zasoby takie jak lasy, zyzne gleby, ropa naftowa czy ztoza rud. Mozesz z nich
korzystaé, tworzgc w miejscach ich wystepowania rejony przemystowe i stosujgc odpowiednie specjalizacje
przemystowe w panelu Dzielnice w menu Ustugi miejskie.



Po wybraniu specjalizacji w wybranym rejonie przemystowym zaczng pojawia¢ sie nowe budynki,
zmieniajgc jego wyglad. Przyktadowo w rejonach przemystowych o specjalizacji Przemyst naftowy pojawia
sie pompy i obiekty przetwdrstwa ropy, natomiast w rejonach o specjalizacji Le$nictwo bedg lasy oraz
tartaki.

Specjalizacje przemystowe przynoszg wieksze dochody z podatkdéw od wyspecjalizowanych rejondéw, jesli
maja dostep do odpowiednich zasobdw naturalnych.

Wszystkie rodzaje zasobdw naturalnych oraz powigzanych specjalizacji majg swoje zalety i wady.

Rodzaj zasobu Odnawialny Dochdd z podatkéw  Emisja zanieczyszczen Wymogi
(w poréwnaniu do (w poréwnaniu do (w poréwnaniu do przemystu
przemystu ogélnego  przemystu ogélnego ) ogdlnego )
)
Ropa Nie +35% +30% Wymaga 15% wiecej energii
elektrycznej
Ztoze rud Nie +20% +20% Wymaga 10% wiecej energii
elektrycznej
Las Tak +10% +7% Wymaga 7% wiecej energii
elektrycznej
Zyzna gleba Tak +10% Nie emituje Wymaga 25% wiecej wody

zanieczyszczen,
przemienia swiezg wode
w Scieki

Lasy (przemyst lesny)

Lasy stanowig odnawialne zasoby zwiekszajgce nieznacznie dochody, lecz takze zmniejszajgce odrobine
stopien zanieczyszczenia Srodowiska.

Zyzna gleba (przemyst rolniczy)

Zyzne gleby to odnawialne zasoby zwiekszajgce nieznacznie dochody, ktére nie emitujg zanieczyszczen do
gruntu. Za to specjalizacja Rolnictwo wymaga wiekszej ilosci wody i produkuje wiecej $ciekdw.

Ropa (przemyst naftowy)

Ropa to ograniczony zasdéb, ktéry istotnie zwieksza dochody, lecz znaczaco zanieczyszcza grunt i wymaga
wiekszej ilosci energii elektrycznej.

Ztoze rud (przemyst gbérniczy)

Ztoze rud to ograniczony zaséb, ktéry przynosi wiekszy dochdd i zwieksza zanieczyszczenie gruntu, lecz w
mniejszym stopniu niz przemyst naftowy. Przemyst gérniczy wymaga wiekszej ilosci energii elektrycznej niz
zwykty przemyst.

Zanieczyszczenie i hatas

Oprocz smieci i sciekdw, negatywnymi czynnikami sg takze zanieczyszczenie gruntu i hatas, za ktore
odpowiadajg gtdwnie rejony przemystowe, branza odpaddw (np. wysypiska), ruch ciezarowy oraz
elektrownie.

Zanieczyszczenie i hatas rozprzestrzeniajg sie w promieniu budynku, a jesli dotrg do pobliskich rejonéw
mieszkalnych, ostabig stan zdrowia ich mieszkarncéw. Aby temu zapobiec, rejony mieszkalne nalezy



budowad w wystarczajgcej odlegtosci od Zrddta zanieczyszczen i hatasu, lecz na tyle blisko, aby mieszkaricy
mogli bez problemu dotrze¢ do pracy.

Zanieczyszczenia i hatas mozna redukowaé za pomoca okreslonych przepiséw, rozbudowujgc budynki
przemystowe lub wybierajac opcje o mniejszej emisji zanieczyszczen (np. elektrownie wiatrowe zamiast
weglowych).

Zanieczyszczenie i hatas mozna obserwowac poprzez odpowiadajgce widoki informacyjne, lecz réwniez
wskazowki wizualne w miescie. Tereny wokdt centrow przemystowych beda brudne, za to $cieki beda
zanieczyszcza¢ wode.

Potfgczenia zewnetrzne
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Potgczenia zewnetrzne zwiekszg wydajnosé rejondw przemystowych i handlowych ze wzgledu na wiekszg
liczbe klientéw z sgsiadujgcych miast. Obiekty przemystowe bedg mogty wysytaé swoje towary do wiekszej
liczby lokalizacji, co zwiekszy ich produktywnos¢ oraz sprzedaz, przynoszac miastu wiekszy dochod z
podatkéw. Rejony handlowe odwiedzi wieksza liczba klientéw w postaci turystow, zwiekszajgc sprzedaz i
przynoszac dodatkowy zysk.

Potfaczenia zewnetrzne mozna tworzy¢ poprzez budowanie stacji kolejowych, portéw lub lotnisk.
* Aby stworzy¢ potaczenia zewnetrzne poprzez koleje, musisz zbudowac tory prowadzace do
krawedzi mapy lub potaczy¢ je z istniejgcymi torami, ktére prowadzg do krawedzi mapy.
* Potgczenia zewnetrzne poprzez port wymagajg stworzenia drogi wodnej do krawedzi mapy.
* Lotnisko zapewnia potgczenia zewnetrzne w sposdb automatyczny bez zadnych ograniczen.

Turysci

Turysci to tymczasowy mieszkancy, ktérzy wydaja pienigdze w miescie, ale nie potrzebujg podstawowych
ustug ani mieszkan. Turystyka zwieksza dochdd z podatkéw pochodzacy z rejondw komercyjnych, poniewaz
turysci korzystaja z hoteli, wydajg pienigdze w sklepach i butikach oraz stotujg sie w restauracjach.



Liczba turystéw odwiedzajgcych miasto jest okreslana przez dostepny transport publiczny i atrakcyjnosé
miasta. Aby wspiera¢ turystyke w swoim miescie:

* Dbaj o wystarczajgcy potencjat transportowy, aby méc przewozi¢ turystéw
* Dodawaj budynki unikatowe

¢ Utrzymuj wysokg wartosc gruntu

* Dbaj o dobre samopoczucie mieszkancow

Budynki unikatowe

Budynki unikatowe to jedyne w swoim rodzaju obiekty i atrakcje, ktére sg odblokowywane jako nagrody za
spetnienie specjalnych wymogow w grze. Budynki unikatowe funkcjonujg gtdéwnie jako atrakcje dla
mieszkancow i turystow, lecz zwiekszajg takze wartos¢ gruntu i oferujg miejsca pracy.

Budynki unikatowe obejmuja obiekty kulturalne, takie jak stadiony i filharmonie, a takze punkty
orientacyjne, z ktérymi mamy do czynienia w prawdziwym swiecie, takie jak Statua Wolnosci. Utworzenie
takiego budynku w miescie zwiekszy liczbe turystéw cotygodniowo odwiedzajgcych miasto. Wiekszos¢
obiektéw kulturalnych ma docelowa grupe: stadion odwiedzajg gtéwnie pracujacy dorosli oraz studenci,
podczas gdy do filharmonii chadzajg wyksztatceni dorosli i seniorzy. Bez wzgledu na grupe docelowg
wszystkie budynki unikatowe majg takze pewng wartos¢ rozrywkowa dla innych mieszkancéw.

Odblokowywanie budynkdw unikatowych

Wymogi umozliwiajace odblokowanie Budynku unikatowego moga obejmowac zaréwno pozytywne, jak i
negatywne osiggniecia w grze np. wyprodukowanie okreslonej ilosci towardéw lub osiggniecie wskaznika
przestepczosci rownego lub przekraczajgcego 90%. Po odblokowaniu budynku unikatowego, mozesz go
zbudowad. Jednoczesnie mozesz postawic tylko jeden budynek unikatowy danego rodzaju. Postawione
budynki unikatowe odblokowujg z kolei Arcydzieta architektury. Budynki unikatowe mogg by¢é mate i duze.
Wedtug ogdlnej zasady trudniej jest naby¢ duzy budynek.



Po odblokowaniu budynku unikatowego nie dotyczg go juz wymogi i mozna go zbudowac¢ w kazdej chwili.

Tworzenie budynku unikatowego

Aby stworzyé budynek unikatowy, musisz go odblokowa¢ i zaptaci¢ jego koszt. Budynek nalezy wybrac i
postawi¢ w miescie tak samo, jak w przypadku wszystkich innych budynkdéw ustug miejskich.

Arcydzieta architektury
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Arcydzieta architektury stanowig szczyt rozwoju w grze Cities: Skylines. Arcydzieto architektury to budynek
ustug miejskich, ktdry jest tak zaawansowany, ze w zasadzie spetnia potrzeby catego miasta w zakresie
danej ustugi. Przyktadowo elektrownia termojgdrowa oferuje darmowe, niewyczerpalne zrédto energii, a
wysoko wyspecjalizowany szpital zapewnia catemu miastu darmowy, nieograniczony dostep do opieki
zdrowotne;.

Wymogi budowy Arcydziet architektury

Aby zbudowaé Arcydzieto architektury, musisz zbudowa¢ wszystkie wymagane budynki unikatowe oraz
odblokowac wszystkie dziewie¢ obszaréw mapy. Po spetnieniu wymogow Arcydzieta architektury zostajg
odblokowane i mozna je naby¢. Po zburzeniu jakiegokolwiek wymaganego budynku unikatowego lub
zlikwidowaniu go w inny sposéb, Arcydzieta architektury zostang ponownie zablokowane.

Po zbudowaniu Arcydzieta architektury moze ono istnie¢ nawet po zlikwidowaniu budynku unikatowego. W
miescie mozna postawic tyle Arcydziet architektury, ile gracz bedzie w stanie odblokowac.
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Tony Kihlberg

Mikko Finneman



“Services of Art Creation”
Ulysses Graphics
Muzyka
Jonne Valtonen
Jani Laaksonen
Efekty diwiekowe
Tapio Liukkonen
Pomocnik firmy Colossal Order
Emmi Hallikainen
Stazysci
Szabolcs Sérosi (grafika)
Nico Takeda (grafika)
Janne Suhonen (grafika)

David Rabineau (projekt gry)

Dziekujemy wszystkim osobom zaangazowanym w tworzenie gry Cities: Skylines w Colossal Order, Paradox
Interactive oraz catej naszej spotecznosci, ktéra pomogta nam w jej ulepszeniu! Specjalne podziekowanie
kierujemy takze w strone przyjaciét i rodzin deweloperdw oraz wszystkich oséb, ktore nas inspirowaty i wspieraty
na drodze do stworzenia nowej wersji klasycznej gry symulacyjnej!



paradox

I NTERACTI VE

Zespot Paradox Cities: Skylines

Producenci
Andreas Renstrom
Karl Leino

Zarzadzanie marka
Jakob Munthe

Marketing
Malin Séderberg

Sprzedaz
Filip Sirc

Paradox Interactive AB

Dyrektor naczelny
Fredrik Wester

Dyrektor finansowy
Andras Vaijlok

Dyrektor generalny
Susana Meza Graham

Dyrektor dziatu informatyki
John Hargelid

Wiceprezes wykonawczy ds. rozwoju gry
Johan Andersson

Wiceprezes wykonawczy ds. marki
Johan Sjéberg

Wiceprezes wykonawczy ds. rozwoju biznesowego
Tobias Sjégren

Wiceprezes ds. pozyskiwania produktu
Shams Jorjani



Wiceprezes ds. marketingu
Daniela Sjunnesson

Asystent wykonawczy
Anna Norrevik

Zespot produkeyjny

Starszy producent liniowy
Andreas Renstrom
Jorgen Bjorklund

Mtodszy producent liniowy
Peter Cornelius

Starszy producent gry
Joe Fricano

Starszy producent zawartosci mobilnej
Florian Schwarzer

Produceni gry
Staffan Berglén
Karl Leino
Ina Backstrom

Starszy kierownik ds. zapewnienia jakosci
Artur Foxander

Kierownik ds. zapewnienia jakosci
Niklas Lundstrém

Specijalisci ds. zapewnienia jakosci
Johan Dorell
Tobias Viklund
Testerzy jakosci
Emil Andersson
Erik Elgerot
Niklas lvarsson
Anna Strom
Kajsa Falck
Malin Furostam
Pontus Anehall
Victor Jarnberg
Henrik von Warnstedt

Zespot ds. zarzadzania marka

Kierownicy marki
Marco Behrmann



Robin Cederholm
Jakob Munthe

Dyrektor wydawniczy
Tomas Harenstam

Wiceprezes ds. zawartosci mobilnej
Jénas Antonsson

Marketing i wizerunek firmy

Kierownik ds. wizerunku firmy
David Martinez
Producent ds. zawartosci strumieniowej
Matthijs Hoving
Producent filméw i zwiastunéw
Steven Wells
Starszy kierownik ds. wizerunku firmy i wydarzen
Anna Westerling
Asystent ds. wizerunku firmy i wydarzen
Veronica Gunlycke
Kierownik ds. spotecznosci
Bjoérn Blomberg
Kierownik ds. marketingu internetowego
Mats Wall

Specjalista ds. pozyskiwania uzytkownikow
Ferruccio Cinquemani

Producent graficzny
Max Collin
Adam Skarin

Kierownik ds. mediéw i e-mailéw
Malin Séderberg
Kierownicy ds. spotecznosci
John Rickne
Graham Murphy

Sprzedaz

Kierownicy ds. sprzedazy
Vic Bassey
Filip Sirc

Specijalisci ds. rozwoju biznesu
Sandra Neudinger
Daniel Lagergren

Internetowe ustugi wydawnicze Paradox i dziat informatyki

Starszy deweloper back-end
Christian Westman



Kierownik ds. wywiadu gospodarczego i analityki
Brynjolfur Erlingsson

Deweloperzy back-end
Samuel Haggren
Alexander Altanis

Informatycy
Monika Nilimaa
Richard Lindkvist

Dziekujemy wszystkim naszym partnerom na catym swiecie, w szczegoélnosci tym wieloletnim. Specjalne
podziekowania kierujemy rowniez w strone wszystkich cztonkdéw forum, partneréw operacyjnych i osob, ktére
nas wspieraty i bez ktérych nasz sukces nie bytby mozliwy.

http://www.remotesensing.org/libtiff/
Wszelkie prawa zastrzezone (c) 1988-1997 Sam Leffler

Wszelkie prawa zastrzezone (c) 1991-1997 Silicon Graphics, Inc.

Zezwala sie na kopiowanie, modyfikowanie i sprzedaz niniejszego Oprogramowania i jego dokumentacji bez
optaty do jakichkolwiek celéw pod warunkiem, ze (i) powyzsza nota o prawach autorskich i pozwoleniu na
wykorzystanie bedzie zamieszczana na wszystkich kopiach Oprogramowania i powigzanej dokumentacji, i
(ii) imie Sama Lefflera oraz nazwa Silicon Graphics nie zostang uzyte do celéw reklamowych lub
marketingowych w odniesieniu do Oprogramowania bez jasnej, wczesniejszej, pisemnej zgody Sama
Lefflera i Silicon Graphics.

OPROGRAMOWANIE JEST DOSTARCZANE ,, TAK JAK JEST” BEZ JAKICHKOLWIEK GWARANCJI, WYRAZNYCH LUB DOROZUMIANYCH, W
TYM, BEZ OGRANICZEN, GWARANCIJI CO DO PRZYDATNOSCI HANDLOWEJ ORAZ PRZYDATNOSCI DO OKRESLONYCH CELOW.

W ZADNYM WYPADKU SAM LEFFLER ANI SILICON GRAPHICS NIE PONOSZA ODPOWIEDZIALNOSCI ZA JAKIEKOLWIEK SZKODY
WYJATKOWE, PRZYPADKOWE, POSREDNIE LUB WTORNE ANI JAKIEKOLWIEK SZKODY WYNIKAJACE Z NIEMOZNOSCI UZYTKOWANIA,
UTRATY DANYCH LUB ZYSKOW, BEZ WZGLEDU NA TO, CZY BYLI UPRZEDZENI O MOZLIWOSCI POWSTANIA TAKICH SZKOD LUB TEZ
NIE, ANI TEZ JAKIEJKOLWIEK INNEJ ODPOWIEDZIALNOSCI WYNIKAJACEJ Z UZYTKOWANIA LUB DZIALANIA TEGO
OPROGRAMOWANIA.

http://www.zlib.net/

Wszelkie prawa zastrzezone (C) 1995-2013 Jean-Loup Gailly and Mark Adler

http://cimg.sourceforge.net/
Wszelkie prawa zastrzezone (C) Od pazdziernika 2004, David Tschumperlé - GREYC UMR CNRS 6072, Image team.
Wszelkie prawa zastrzezone (C) Styczen->wrzesien 2004, David Tschumperlé.

Wszelkie prawa zastrzezone (C) 2000->2003, David Tschumperlé - INRIA Sophia-Antipolis. Odyssée group.



https://code.google.com/p/nvidia-texture-tools/
Wszelkie prawa zastrzezone®© 2015 NVIDIA Corporation

Kazdej osobie, ktéra nabyta kopie tego oprogramowania oraz powigzanych plikdw dokumentacji (,,Oprogramowanie”) przyznane
zostaje pozwolenie na bezptatne korzystanie z Oprogramowania bez ograniczen, w tym, miedzy innymi, prawo do wykorzystania,
kopiowania, modyfikowania, scalania, publikowania, rozpowszechniania, udzielania sublicencji i/lub sprzedawania kopii
Oprogramowania oraz udzielania na to pozwolenia osobom, ktérym zostaje dostarczone Oprogramowanie, zgodnie z
nastepujacymi warunkami:

Powyzsza nota o prawach autorskich i pozwoleniu na wykorzystanie bedzie zamieszczana na wszystkich kopiach lub znaczgcych
fragmentach Oprogramowania.
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