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WPROWADZENIE

Witaj w $wiecie Simow!

Chcesz, aby twoja rodzina odnosita sukcesy w pracy i na uczelni? A moze masz
ochote na prowadzenie otwartego domu, w ktérym Simowie znajda przyjaciot,
mito$¢, a moze nawet wrogéw? Czy tez interesuje cie sianie chaosu i zniszczenia?
To zycie twojego Sima, wiec wszystko jest w twoich rekach.

Ten podrecznik nauczy cie, jak stworzy¢ pierwsza rodzine, zbudowac dla niej
dom i poprowadzi¢ Siméw przez zycie. Dalszy cigg opowiesci zalezy jednak tylko
od ciebie!

TWORZENIE SIMA

Sterowanie tworzeniem Sima

STEROWANIE

Opcje katalogu Przycisk & / przycisk @

Modyfikuj sylwetke Przycisk & (przytrzymaj) + lewy drazek
Wstecz Przycisk ®

Zmieniaj kategorie strojow PrzycisklfH /

Cofnij Przycisk

Powtérz Przycisk

Przegladaj sterowanie Przycisk @

Wiacz menu/gre Przycisk panelu dotykowego

Menu pauzy Przycisk OPTIONS




Ekran tworzenia Sima, panel osobowosci

Imie i

nazwisko Styl chodu

Wiek

Gtos
Aspiracje
Cechy
Zwigzki

Rodzina

Losowo

IMIE | NAZWISKO

Nadaj Simowi imie i nazwisko. Nazwisko pierwszego Sima w rodzinie stanie sie
domys$inym nazwiskiem dla rodziny, ale mozna je zmienia¢ i tak.

PLEC

Wybierz, czy Sim ma by¢ kobietg czy mezczyzng. Lista rozwijalna stuzy do
dostosowywania ustawien ptci. Wptyna one na wyglad fizyczny, styl ubioru,
ptodnos$¢ czy preferencje higieniczne.

WIEK

Wybierz wiek: mate dziecko, dziecko, nastolatek, mtody dorosty, dorosty, senior.
Wiek wptywa na wyglad, dostepnos¢ cech oraz aspiracji i wiele innych elementéw.

STYL CHODU

Tutaj ustawi¢ mozna styl chodu Sima. Nie ma on bezposredniego wptywu na
osobowos$¢ Sima.




Gtos

Wybierz jeden z szesciu gtoséw lub recznie ustaw gtos Sima przy pomocy suwaka.

ZWIAZKI
Jesli w rodzinie jest wigcej niz jeden Sim, tutaj mozesz edytowaé zwigzki miedzy
nimi. Na dostepne relacje ma wptyw wiek.

ASPIRACJE

Tutaj wyswietlane sg aspiracje Sima. Na dostepne aspiracje ma wptyw wiek.

CECHY
Wybierz cechy Sima, ktére beda miaty wptyw na jego osobowos$¢. Wiek ma wptyw
na to, jakie cechy mozna wybrac¢ oraz ile moze ich by¢.

RODZINA

Na tej zaktadce widoczni sg wszyscy cztonkowie rodziny. Na zielono zaznaczony
jest Sim, ktéry jest w tej chwili modyfikowany. Wybierz przycisk ,,Dodaj Sima”,
aby stworzy¢ nowego cztonka rodziny. Wybierz opcje ,Dodaj nowego Sima”,
aby stworzy¢ postac¢ od poczatku lub tez ,Baw sie genami”, aby stworzy¢ Sima
genetycznie podobnego do rodziny.

Losowo

Nie chce ci sie tworzy¢ wtasnego Sima? Wybierz przycisk ,Losowo”, aby stworzy¢
losowy wyglad. Mozesz tez wybragé, ktére z elementéw, takich jak ubrania, sylwetka,
fryzury, maja by¢ losowane.




Ekran tworzenia Sima

Sylwetka Kategorie ubiorow

Panel
Twarz filtrow
Gotowe
Miesnie style

i waga
Opcje
ubran

Sim
SIm

Na srodku ekranu wyswietlany jest Sim, ktory w tej chwili jest edytowany. Wybierz
czesci ciata Sima, aby bezposrednio zmienia¢ ich rozmiary.

TWARZ

Wybierz twarz Sima, aby okresli¢ jej cechy, w tym przygotowane wczesniej cechy,
karnacje, detale skoéry i zebdw, jak réwniez kolor wtoséw i fryzure. Mozesz rowniez
wybra¢ makijaz oraz akcesoria, takie jak kapelusze, okulary czy bizuterie.

MIESNIE | WAGA

Przesuwaj panele w gore lub dot, aby dostosowac¢ wage i mase miesniowa Sima.
Po potwierdzeniu wygladu Sima waga oraz miesnie zmienia¢ sie beda jako rezultat
stylu zycia.

SYLWETKA

Wybierz te opcje, aby bezposrednio wptywaé na wyglad fizyczny Sima. Mozesz
wybra¢ karnacje lub wczes$niej utworzona sylwetke. Mozesz tez wybra¢ dla Sima
tatuaze.




GOTOWE STYLE

Tutaj mozesz wybiera¢ sposréd wielu stylow i schematéw kolorystycznych strojow.

OPCJE UBRAN

Jesli chcesz dokona¢ konkretnych zmian wygladu stroju Sima, mozesz tego
dokona¢ przez wybieranie opcji ubran: géry, catego ciata, dotu, akcesoriéw oraz
butéw. Wybierz konkretniejsze kategorie, aby zawezi¢ wyszukiwanie lub tez uzyj
opciji gornej, aby przejrze¢ wszystkie dostepne ubrania.

PANEL FILTROW

Dostepne ubrania, akcesoria oraz makijaz bedg automatycznie filtrowane na
podstawie wybranej ptci oraz kategorii ubran. Panel filtrow stuzy do usuwania lub
dodawania kategorii filtrowania.

KATEGORIA UBIOROW

Kazdy Sim ma sze$¢ strojéw: codzienny, wizytowy, sportowy, do snu, imprezowy
oraz stroj kapielowy. Mozesz zmieni¢ te stroje teraz lub tez modyfikowacé je przez
wybieranie garderoby lub lustra. Dla kazdego stylu mozna zapisa¢ pie¢ réznych
wersji ubioru.

Wiek

Mtodos$¢ nie trwa wiecznie. Simowie przez jaki$ czas pozostajg w tym samym wieku,
a nastepnie przechodza do kolejnego etapu zycia. Grupy wiekowe wptywaja na
opcje ubioru, dostepne cechy oraz umiejetnosci, opcje dialogowe, $ciezki kariery
i inne elementy. Starzenie sie¢ mozna dostosowac¢ w ,Opcjach gry” w zaktadce
»,Rozgrywka”.

Wiek Sima mozna automatycznie zmieni¢ przez zorganizowanie przyjecia
urodzinowego. Zajrzyj do Simologii Sima, aby sprawdzi¢ postepy
w przechodzeniu do nastepnego wieku.

UWAGA: Dlugos¢ zycia mozna ustawié na krétka, standardowa lub dtuga. Mozna
tez w ogole wytaczy¢ starzenie sig!

NIEMOWLE

Niemowlecia nie da sie stworzy¢ przy pomocy narzedzia do tworzenia Siméw.
Niemowle pojawia sie w rodzinie poprzez adopcje lub narodziny, jesli Simowie
moga je sptodzi¢. Niemowleta trzeba my¢, karmié i obdarza¢ mnéstwem mitosci,
wiec upewnij sie, ze dom jest na nie gotowy! W rozdziale Niemowleta i dzieci
znajduje sie wiecej informaciji.




MALE DZIECKO

Mate dziecko nie moze wybra¢ aspiracji, ale posiada jedna ceche. Cechy matych
dzieci sa unikalne dla ich wieku i maja wptyw na ich osobowo$¢ oraz rozwéj
umiejetnosci. Mate dzieci moga poruszac sie po $wiecie, ale o ich potrzeby musi
dbaé dorosty. Pamietaj, aby twoj dorosty Sim zajmowat sie dzieckiem, gdyz
w przeciwnym wypadku w drzwiach pojawi sie pracownik socjalny! Dorosli Simowie
otrzymuja pozytywne nastrojniki przez wchodzenie w interakcje z matymi dzie¢mi,
wiec korzystaj dobrze z tych wspaniatych momentow.

Z czasem mate dzieci ucza sie, jak spetnia¢ wtasne potrzeby, a umiejetnosci, ktére
opanuja w tym wieku wzmacniaja umiejetnosci dzieciece. W rozdziale Umiejetnosci
matych dzieci znajduje sie wiecej informacji.

DzIECcKO

Dzieci posiadaja jedna aspiracje i jedna ceche. Dzieci sa bardziej niezalezne od
matych dzieci. Same dbajg o wtasne potrzeby, chodzg do szkoty i zaczynaja
tworzy¢ skomplikowane relacje. Wciaz potrzebuja pomocy dorostych przy bardziej
skomplikowanych dziataniach, takich jak gotowanie czy zarabianie pieniedzy.

Umiejetnosci, ktérych Sim nauczy sie jako dziecko wzmocnia jego umiejetnosci
dorostego, podobnie jak w przypadku umiejetno$ci matego dziecka.
W rozdziale Umiejetnosci dzieci znajduje sie wiecej informaciji.

NASTOLATKI

Nastolatki znajdujg sie wiekowo pomiedzy dzieémi a dorostymi. Nastolatki maja
dostep do aspiracji dorostych i moga mie¢ dwie cechy. Moga tez wykonywac
skomplikowane dziatania oraz wybiera¢ proste kariery (w rozdziale Kariery
nastolatkéw znajduje sie wiecej informacji), ale wciaz w tygodniu musza chodzi¢
do szkoty. Nastolatki bywajg rowniez humorzaste.

MLODY DOROSLY, DOROSLY, SENIOR

Jako mtodzi dorosli Simowie moga cieszy¢ sie juz wolnoscia, jaka daje dorostos¢.
Moga wyprowadzi¢ sie z domu, rozpoczynac kariery i wchodzi¢ w zobowigzujace
relacje. Dorosli maja do wyboru szeroki wachlarz aspiracji i moga posiada¢ do
trzech cech. Mtodym dorostym i dorostym dtuzej zajmuje starzenie sie do nastepnej
grupy wiekowej, wiec maja wiecej czasu na spetnianie aspiracji oraz celéw kariery.

Seniorzy réznig sie odrobing od dorostych. Moga przejs¢ na emeryture, ale nie
moga wykonywac¢ wymagajacych fizycznie prac ze wzgledu na ryzyko dla zdrowia.
Moga tez umrzec ze starosci w kazdym momencie, wiec nie trwon cennego czasu,
ktéry im pozostat.




Cechy

Cechy okreslaja osobowos¢ Sima. Kazdy Sim musi mie¢ jedna ceche, ale dorosli
moga mie¢ ich az trzy. Cechy wptywaja na nastrdj, opcje dialogowe, rados¢
z aktywnosci oraz reakcje na konkretnych ludzi i Srodowiska.

Mate dzieci maja unikalne cechy, zas dostep do cech dorostych jest ograniczony
w przypadku dzieci i nastolatkéw. Pamietaj! Po wybraniu cechy nie mozna jej
zmieni¢, wiec zastanow sie dwa razy!

UWAGA: Niektore cechy nie tacza sie. Na przyktad Sim nie moze by¢ jednoczesnie
Ponury i Wesoty, nie moze byé i Smakoszem, i Zartokiem.

TRYB BUDOWANIA

Swiat

Sim jest juz stworzony, wiec teraz trzeba znalez¢ mu jakie$ miejsce do zycia. Sim
moze wprowadzi¢ sie do jednego z trzech Swiatéw: Wierzbowej Zatoki, Oazy Zdrdj
lub Newcrest. W kazdym ze swiatéw wystepuja inne budynki, rodziny oraz dostepne
domy i parcele. Simowie moga w dowolnym momencie odwiedzi¢ inny $wiat, aby
cieszy¢ sie zréznicowanymi obiektami lub spotykaé nowych ludzi.

Wprowadzanie sie

Po wybraniu $wiata musisz zdecydowac sie, gdzie rodzina ma zamieszkac.
Wybierz budynek na sprzedaz lub parcele, na ktérej zbudujesz wtasny dom. Jesli
zdecydujesz sie na istniejacy dom, mozesz wybra¢, czy ma by¢ juz umeblowany.
Koszt parceli uzalezniony jest od jej umiejscowienia, rozmiaru oraz zawartosci.

Na poczatku w budzecie masz 20 000 Simoleonéw i otrzymujesz 2 000 na kazdego
dodatkowego Sima, wiec kupuj rozwaznie. Rodzing mozesz przeprowadzi¢ pdzniej,
kiedy juz Simowie zdobeda wiecej pieniedzy.




Sterowanie w trybie budowania

STEROWANIE W MENU

Potwierdzenie

Wstecz

Szukaj (w niektérych menu)
W prawo

W dot

W lewo

W gére

Przegladaj sterowanie
Wiacz menu/gre

Menu pauzy

Przycisk

Przycisk @

Przycisk

Przycisk =p

Przycisk §

Przycisk 4=

Przycisk 4

Przycisk @

Przycisk panelu dotykowego

Przycisk OPTIONS

Wybierz

Wstecz

Przesun kamere

Szybki zakraplacz

Szybkie narzedzie projektowania
Przesun kursor

Przybliz/Obracaj kamere

Cofnij

Powtérz

Przegladaj sterowanie

STEROWANIE W GRZE

Przycisk

Przycisk @

Przycisk @ (przytrzymaj) + lewy drazek
Przycisk ® button

Przycisk @ button

Lewy drazek

Prawy drazek

Przycisk

Przycisk IEER

Przycisk @




STEROWANIE W GRZE

Przetacz siatke Przycisk GBY

Wiacz widok z gory Przycisk =»

Nizsze pietro Przycisk 4

Przetaczaj widoki przekroju $cian Przycisk 4=

Gorne pietro Przycisk 4

Wiacz menu/gre Przycisk panelu dotykowego
Menu pauzy Przycisk OPTIONS

Ekran budowania
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Wyposazenie rodziny  Szukaj

INFORMACJE O PARCELI
Nazwij parcele i wybierz jej dane, na przyktad liczbe sypialni i tazienek. Mozesz
réwniez przejrze¢ wymiary i warto$¢ parceli.




CECHY PARCELI

Parcele, podobnie do Siméw, majg swoje cechy. Moga one wptywa¢ na nastroj
Siméw na parceli lub zachecaé (lub zniechecac) innych Siméw do wizyt. Pamietaj,
aby wybor cech parceli uzalezni¢ od Siméw, ktérzy beda na niej mieszkac.

NARZEDZIA ZAAWANSOWANE

Narzedzi tych uzywa sie do okreslania konkretnych sekcji parceli lub edytowania
catosci domu. W celu bezposredniego edytowania umiejscowienia przedmiotow lub
wygladu nalezy wybra¢ narzedzia wyboru, zakraplacza, projektu lub mtotka. Mozesz
tez zapisa¢ parcele do ,Biblioteki”, przesuwaé¢ dom na parceli lub kompletnie
wyburzy¢ kazdy obiekt na parceli. Ostatnie narzedzie stuzy do zmiany pory dnia i
sprawdzania, jak parcela prezentuje sie noca lub dniem.

INNE NARZEDZIA

Tryb zycia przetacza gre z trybu budowania. Otwoérz ,Biblioteke”, aby wybra¢
przygotowane wczesniej opcje. Tablica powiadomien zawiera wszelkie wazne
informacje na temat rodziny.

SZUKA)J
Uzyj opcji ,,Szukaj”, aby przej$¢ bezposrednio do sekcji lub obiektu, ktérego
szukasz, jesli wiesz, co chcesz znalez¢.

BubuJ

Element ,Buduj” dzieli dostepne meble i obiekty wedtug typdéw i jest najbardziej
przydatny podczas tworzenia wnetrz, czyli na przyktad dodawania drzwi, okien czy
tapet. Uzyj tego narzedzia do tworzenia fundamentéw i $cian, basenéw, sadzenia
drzew czy stawiania ogrodzen. Stworzone pokoje mozna zapisac lub tez skorzystac
z przygotowanych wczesniej wnetrz.

OBIEKTY WG POKOJOW

Kiedy juz chcesz zaczaé dekorowanie, wybierz te opcje, aby posortowac
dostepne meble wedtug typdw pokojow. Na przyktad, jesli chcesz kupi¢ kuchenke
mikrofalowa, wybierz zaktadke ,Kuchnia”, a ,Pokdj dzieciecy”, jesli chcesz kupi¢
przedmioty dla niemowlat, matych dzieci i dzieci.




OBIEKTY WG FUNKCJI

Wybierz te opcje, aby posortowa¢ dostepne meble wedtug funkcji. Na przyktad, jesli
chcesz lepiej o$wietli¢ pokdj, wybierz opcje ,Oswietlenie”, aby przejrze¢ dostepne
lampy, lub wybierz ,Aktywnosci i umiejetnosci”, aby przejrze¢ interaktywne
przedmioty dla domu.

WYPOSAZENIE RODZINY

Znajdziesz tutaj wszystkie przedmioty rodziny, ktére nie sa umieszczone na parceli.
Trafiaja tu réwniez przedmioty zagubione podczas przesuwania pokojow i obiektow.
Simowie moga zyskiwac przedmioty podczas kariery i spetniania aspiracji. Aby je
odebra¢, wejdz do ekwipunku rodziny.

Budowanie i utrzymywanie doméw

Mozesz zbudowaé dowolny dom, ale jesli chcesz, aby Simowie byli szczesliwi
i zdrowi, musisz zadbac¢ o zyciowe podstawy. Lézko, wtasna tazienka, piekarnik czy
kuchenka mikrofalowa spetnia podstawowe wymagania, ale trzeba czegos wiecej,
aby Simowie naprawde dobrze zyli. Jednym ze sposobéw na to jest wybranie opcje
,Obiekty wedtug pokojéw”. Posiadanie przynajmniej jednego przedmiotu z danego
typu w pokojach to dobry poczatek.

Podczas umieszczania $cian i obiektow pamietaj, ze Simowie musza mie¢
przestrzen do przemieszczania sie. Kazdy pokdj musi mie¢ drzwi, a obiekty
umieszczone w korytarzach zablokuja przejscie.

OzpoBy

Pamietaj o dekoracji wnetrz. Stuzy to nie tylko upiekszaniu domu, ale zapewnia tez
pasywne wzmacnianie nastrojéw Siméw.

WYTRZYMALOSC OBIEKTOW

Obiekty tansze szybciej sie psuja. Zepsute obiekty psuja nastréj Siméw, chyba ze
lubig oni batagan. Z zepsutych obiektéw nie mozna korzysta¢, wiec lepiej jest sie
nimi zaja¢ wczesniej, niz pozniej.

Jesli cos sie zepsuje, istnieje kilka metod na poradzenie sobie z tym problemem.
Mozesz zaptaci¢ za zastagpienie obiektu lub wezwaé majstra. Simom mozna réwniez
kaza¢ naprawi¢ obiekt samodzielnie, co zwiekszy ich umiejetnos$¢ Majsterkowania,
ale pamieta¢ nalezy, ze samodzielne naprawy brudza Siméw i moga prowadzi¢ do
niebezpiecznych sytuacji.




Jesli obiekty psuja sie za czesto, warto pomysle¢ o kupnie lepszego ich modelu.
Jesli Majsterkowanie Sima jest na wysokim poziomie, moze on sprawi¢, ze obiekt
bedzie bardziej wytrzymaty.

PLACENIE RACHUNKOW

Pamiegtaj o ptaceniu rachunkéw! Im wigkszy jest dom i im wigecej ma obiektow,
tym wyzsze beda rachunki. Rachunki mozna optaca¢ w komputerze, przez telefon
lub skrzynke na listy. Jesli nie bedziesz ptaci¢ rachunkéw na czas, prad zostanie
odciety od parceli.

Tworzenie biznesow

Po zbudowaniu domu dla Siméw mozesz tez stworzy¢ firmy w miescie, ktére beda
oni mogli odwiedza¢, takie jak bary, sitownie, biblioteki, itd. To dobry sposéb na
umieszczenie przydatnych obiektow w poblizu Siméw bez potrzeby ptacenia za
ich obecno$¢ w domu.

TRYB ZYCIA

Sterowanie w trybie zycia

STEROWANIE W MENU

Potwierdzenie Przycisk &
Wstecz Przycisk @
Zmniejsz predkosé gry Przycisk
Zwigksz predkosé gry Przycisk

W prawo Przycisk =»

W dét Przycisk 4

W lewo Przycisk 4=

W gére Przycisk £
Przegladaj sterowanie Przycisk @&
Wiacz menu/gre Przycisk panelu dotykowego
Menu pauzy Przycisk OPTIONS




STEROWANIE W GRZE
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Przesun kamere Przycisk @ (przytrzymaj) + lewy drazek
Anuluj obecng akcje Przycisk ®
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Ekran trybu zycia

i cowrous §73

Panel
Simoéw
Kariera
Kaprysy . -
Umiejetnosci
Nastroje i Zwigzki
nastrojniki Ekwipunek
Czynnosci Simologia
Fundusze Potrzeby
domowe
. . - T?'efO“ . Czas Aspiracje
Wyposrodkuj na aktualnej parceli Rodzina

PANEL SIMOW

Tutaj mozesz przeglada¢ aktualne dziatania oraz nastroje Simow.

CZYNNOSCI

Tutaj znalez¢ mozesz liste obecnych oraz przysztych czynnosci Siméw. Czynnosci
wys$wietlone obok Sima sg wykonywane w tej chwili, za$ wyswietlone nad panelem
Sima zostang przeprowadzone w przysztosci. Niektére czynnosci moga byé
wykonywane jednoczesnie. W tym miejscu mozna réwniez anulowaé wigkszo$¢
czynnosci.

NASTROJE | NASTROJNIKI

Tutaj przeglada¢ mozna aktualne nastroje oraz nastréjniki Simoéw. Trzy najsilniejsze
nastréjniki wyswietla sie na gorze listy, zas te mniej wazne widoczne beda w formie
skroconej. NajedzZ na nastroéjnik, aby o nim przeczytac.

KAPRYSY

Sim moze mie¢ do trzech kapryséw jednoczes$nie w zaleznosci od nastroju, cech,
aspiracji, kariery, itd. Spetniaj kaprysy, aby zdobywa¢ punkty satysfakcji. Mozna
rowniez przypinac¢/usuwac kaprysy.




FUNDUSZE DOMOWE

To catkowita liczba Simoleonéw do dyspozycji twojej rodziny. Simoleony zdobywa
sie poprzez prace, sprzedaz przedmiotoéw, itd. Funduszy tych uzywa sie do
kupowania obiektéw czy ptacenia rachunkéw.

WYPOSRODKUJ NA AKTUALNEJ PARCELI

lkona ta stuzy do ustawienia kamery nad twoja parcela.

TELEFON

Wybierz te ikone, aby wyciagna¢ telefon Sima. Telefony stuza do wielu rzeczy,
takich jak ptacenie rachunkéw, dzwonienia do innych Siméw czy podrézowania.

RODZINA
Tutaj znajduje sie lista cztonkéw twojej rodziny. Wybierz Sima, aby nim sterowac.
Mozesz tu rowniez wybraé tryb pracy.

CzAs
Mozesz tutaj zobaczy¢ aktualng pore dnia i date, wstrzymywac i kontynuowac
gre albo tez przyspiesza¢ tempo rozgrywki. Pamietaj, nie da sie przewija¢ wstecz!

ASPIRACJE

Listy z podsumowaniami aspiracji Sima zawieraja aktualne aspiracje, postepy
i cele. Sg tu réwniez wyswietlane punkty satysfakcji oraz sklep z nagrodami. Aby
wybra¢ nowa aspiracje, wybierz gwiazdke.

KARIERA

Tutaj przeglada¢ mozna informacje o karierze Sima, w tym harmonogram pracy,
efektywnosé¢, zadania dtugoterminowe oraz dzienne.

UMIEJETNOSCI

Znajdziesz tutaj umiejetnosci Sima, ich poziomy oraz aktualne postepy. Najedz
na umiejetnosé, aby poznac szczegéty. Pamietaj, ze na liscie znajduja sie tylko
umiejetnosci, ktérych nauczyt sie Sim.




ZWIAZKI

W tym miejscu mozesz przejrze¢ relacje Sima. Opcje przegladania dotycza
wszystkich, przyjacielskich, rodzinnych i romantycznych relacji. Wybieraj osoby
z listy, aby do nich zadzwoni¢.

EKWIPUNEK

Ekwipunek prezentuje to, co Sim ma przy sobie, cho¢by prace domowa, jedzenie
czy ksiazki. Mozna tu rowniez przegladac kolekcje rodzinna.

SIMOLOGIA

Podstawowe podsumowanie Sima, w tym imie i nazwisko, wiek, cechy, genealogia
czy statystyki.

POTRZEBY
Zagladaj do tej zaktadki, aby upewnia¢ sie, ze Sim jest zdrowy i szczesliwy, jako
ze wyswietla ona szes$¢ potrzeb oraz ich stany.

Nastroje/Emocje

W zaleznos$ci od osobowosci, otoczenia oraz aktywnosci Sima beda na niego
wptywacé rézne emocje lub nastroje. Emocje maja wptyw na umiejetnosci, otwieraja
opcje rozmoéw i dziatah czy umozliwiaja Simowi awans zawodowy. Ogdlnie rzecz
biorac emocje pozytywne wptywaja dobrze na Sima, za$ negatywne - Zle. Jesli
nie zajmiesz sie emocjami negatywnymi, moga one zepsuc relacje Sima, zniszczy¢
karierg albo nawet doprowadzi¢ do jego $mierci.

Emocije, jesli zostang rozwiniete przez nastréjniki, przybieraja forme intensywniejsza.
W wiekszosci wypadkéw przybiera to forme dodatkowego stowa ,bardzo”, na
przyktad ,bardzo szczesliwy” albo ,bardzo niespokojny”. Kiedy tak sie stanie,
wptyw emocji bedzie odpowiednio wigkszy.

NASTROJNIKI

Nastrojniki to zaktadki, ktére pojawiaja sie w panelu Sima, wskazujac na to, ktére
dziatania i elementy otoczenia wptywaja na nastréj Sima. Nastrojniki trwaja przez
okreslony czas, ale moga tez istnie¢ tak dtugo, jak Sim jest wystawiony na dziatanie
okreslonego elementu otoczenia. Nastréjniki dodaja punkty emociji, zas najwigksza
pula danej emocji wptywa na nastréj Sima.




Swiadomos$é tego, jak uruchamiaé pozytywne nastrojniki i jak usuwaé nastréjniki
negatywne to klucz do utrzymywania Sima w dobrym nastroju. Na przyktad,
tadnie udekorowany dom zapewnia pasywna premie do szczescia rodziny, za$
posprzatanie bataganu sprawi, ze Sim bedzie krécej czut sie nieswojo. Dziatania
moga dodawac nastréjniki (mycie zebow, na przyktad, zwieksza pewnos¢ siebie) lub
skracac¢ czas trwania nastréjnikéw (na przyktad umycie sie, gdy Sim jest obolaty).

RODZAJE EMOCJI

POGODNY
Neutralny stan emocjonalny Sima.

EMOCJE POZYTYWNE

Emocje pozytywne zapewniaja premie do umiejetnosci. Niektére wptywaja na
wszystkie umiejetnosci, zas inne tylko na konkretne. Moga one odblokowaé
specjalne interakcje i dziatania lub tez usprawniaja realizacje zadan.

PEWNY SIEBIE

Pewnos¢ siebie pojawia sig, gdy Sim zakonczy dziatanie rozwojowe. Mozna tego
dokonac¢ przez mycie zgbdw, nakrecanie sie przed lustrem lub bycie dobrym
uczniem. Pewnos$¢ siebie wptywa na wszystkie umiejetnosci, ale ma najwiekszy
wptyw na charyzme.

POBUDZONY

Pobudzeni Simowie gotowi sg do spalenia energii ¢wiczeniami! Umiejetnosci
fizyczne zostajg wzmocnione.

FLIRCIARSKI

Sim ma ochote na flirty. To $wietny moment na flirtowanie z obecnym lub przysztym
partnerem. Oznacza to réwniez, ze Sim bedzie bardziej rozproszony, wiec przyda¢
sie moze zimny prysznic. Wzmacnia charyzme.

SKUPIONY

Po zakonczeniu zadania, takiego jak gra w szachy, szukanie informacji w sieci czy
zakonczenie pracy w domu, ktére wymaga pracy intelektualnej, Sim moze sta¢ sie
skupiony. Umiejetnosci intelektualne zostaja bardzo wzmocnione.




SZCZESLIWY

Sim czuje sie Swietnie! Szcze$cie mozna uzyskaé przez wykonywanie przyjemnych
czynnosci takich jak mita rozmowa, zjedzenie dobrego positku czy spetnienie
potrzeby. Szczescie moze réwniez wynikaé z otoczenia, choéby przez dobra
muzyke czy tadnie udekorowany pokdj. Podczas gdy Sim jest szczesliwy,
wzmocnione sg wszystkie umiejetnosci.

ZAINSPIROWANY

Sim moze stac sie zainspirowany poprzez prace kreatywne (jak malowanie, czytanie
czy jedzenie) lub przez interakcje z obiektami kreatywnymi (jak sztuka, drzewa
bonsai lub muzyka). Podczas gdy Sim jest zainspirowany, warto co$ stworzyc,
jako ze wszelkie umiejetnosci kreatywne uzyskuja premie.

ROZBAWIONY*

Sim ma ochote na wygtupy, wiec dlaczego nie skorzysta¢ z tej okazji? Wygtupiaj
sie ze znajomymi i rodzing albo wez udziat w zabawnej aktywnosci, aby jeszcze
bardziej rozbawi¢ Sima. Emocja ta zapewnia premie do charyzmy i wysoka premie
do umiejetnosci komediowych.

*Jest to jedyna pozytywna emocja, ktére moze mie¢ powazne negatywne
konsekwencje. Wygtupy sa fajne do momentu, kiedy Sim nie wpadnie w histerie.

EMOCJE NEGATYWNE

Emocje negatywne zZle wptywaja na wiele, jesli nie wszystkie, umiejetnosci.
W wiekszosci przypadkéw dobrze jest pozbywacé sie tych emocji najszybciej, jak
to mozliwe i szuka¢ sposobéw na uniknigcie ich w przysztosci.

Emocje oznaczone * moga prowadzi¢ do $mierci, jesli wzrastaja i nie zwraca sie
na nie uwagi.

ROZGNIEWANY*

Cos$ zirytowato twojego Sima. Moze mie¢ ochote pokrzycze¢ sobie albo co$
rozwali¢, ale sa tez produktywne sposoby na zmniejszanie gniewu, takie jak bieganie
lub zimny prysznic. Sprawnos$¢ fizyczna czy ztosliwo$¢ otrzymuja wzmocnienie,
ale wszystkie inne umiejetnosci sie pogarszaja.

ZNUDZONY

Jesli Sim wykonuje ciagle te same dziatania lub jesli w pracy lub szkole nic sie nie
wydarzyto, moze stac sie znudzony. Sprébuj czego$ fajnego, na przyktad rozmowy
z innym Simem, aktywnosci, ktére Sim lubi lub relaksu przed ekranem telewizora.
Podczas znudzenia pogarszajg sie wszystkie umiejetnosci.




OSZOLOMIONY

Oszotomienie zazwyczaj spowodowane jest przez niebezpieczna sytuacje, taka jak
porazenie pradem, ktétnia czy bycie ofiarg zabdjczego dowcipu. Twéj Sim powinien
odpoczywac w tym stanie, jako ze kontynuowanie niebezpiecznej aktywnosci moze
mie¢ zabojcze skutki. Wszystkie umiejetnosci pogarszaja sie podczas oszotomienia.

ZAWSTYDZONY

Jesli w zyciu Sima wydarzyto sie co$ ponizajgcego, stanie sie on zawstydzony.
Jesli zbierze sie zbyt wiele nastréjnikdéw zawstydzenia, moze prowadzi¢ to do
zazenowania oraz $mierci. Warto pozwoli¢ Simowi na chwile relaksu w samotnosci
lub wystaé go do tézka. Podczas zawstydzenia pogarszaja sie umiejetnosci
spoteczne.

SMUTNY

Sim ma nos na kwinte? Smutek zapewnia premie do umiejetnosci kreatywnych, ale
wptywa negatywnie na wszystkie inne umiejetnosci. Aktywnosci, ktére prowadzg do
szczescia, szczegdlnie dziatania kreatywne, sg $wietnym sposobem na pozbycie
sie smutku. Kolejnym sposobem na radzenie sobie ze smutkiem jest rozmowa
z innymi osobami, tak jak w prawdziwym zyciul!

SPIETY

Sim jest zestresowany, wiec pora na chwile relaksu. Zorganizuj Simowi relaksujaca
kapiel lub posadz go przed telewizorem. Pomoze tez rozmowa z przyjacielem lub
cztonkiem rodziny, lub motywacyjna gadka przed lustrem. Umiejetnosci spigtego
Sima sa nieznacznie pogorszone.

NIESWO)

Emocja ta zazwyczaj wynika z niskiego poziomu kilku potrzeb, takich jak gtod,
pecherz, energia czy higiena. Sim moze czu¢ sie nieswojo w poblizu brudnego
podtoza lub pokoju. Rozwiazywanie tych probleméw wptywa na te emocje. Gdy
Sim czuje sie nieswojo, wszystkie jego umiejetnosci sa nieznacznie pogorszone.

WSKAZOWKI
CECHY A EMOCIJE

Osobowos$¢ Sima moze wptywacé na jego nastréj. Na przyktad schludny Sim moze
ztosci¢ sie w poblizu brudu, za$ Sim, ktéry kocha przebywa¢ na zewnatrz moze
spiac sie, jesli zbyt dtugo pozostaje w czterech $cianach.




AURY OBIEKTOW
Niektérym obiektom mozna nadac¢ aure, ktéra automatycznie zmieni nastréj Sima
w poblizu. Wiacz aure, aby szybko, pasywnie wptyna¢ na nastréj Sima.

HERBATA

Prostym sposobem na zmiane nastroju Sima jest kupienie zaparzacza do herbaty.
Rozne gatunki herbaty wptywaja na rézne pozytywne emocje Siméw.

Aspiracje

Aspiracje to dlugoterminowe cele niezalezne od kariery, takie jak zostanie kulturysta,
zarobienie mnostwa pieniedzy czy znalezienie mitosci. Podczas wybierania aspiraciji
pamietaj o sprawdzeniu potencjalnych $ciezek wewnatrz kategorii aspiracji. Na
przyktad ,Natura” ma trzy $ciezki: Badacz przyrody, Kustosz i Wybitny wedkarz.
Spetnianie aspiracji zapewnia punkty satysfakcji, ktére mozna wymieni¢ na
przydatne nagrody.

Aby optymalizowa¢ wykorzystanie czasu Sima, dobrze jest tagczy¢ aspiracje i
kariery. Na przyktad, Sim, ktory pracuje jako ,,Sportowiec” i ma aspiracje do
zostania , Kulturysta” moze jednoczesnie realizowac obydwa cele. Pamietaj jednak,
ze wszechstronny Sim to szczesliwy Sim, wiec wybieraj takie aspiracje i kariery,
jakie ci sie podobaja.

Aspiracje mozna wybiera¢ w dowolnym momencie, nie tracac przy tym postepéw.
Cele aspiracji powigzane sg z zyciem Sima, wiec jesli wybierzesz nowg aspiracje,
niektore jej cele moga zostac juz osiagniete. Na przyktad, jesli spetniono juz
aspiracje i grano w gre wideo przez przynajmniej 4 godziny, przy wybieraniu aspiracji
»~Eksperta komputerowego” spetniony zostanie pierwszy cel.

ASPIRACJE DZIECIECE

Dzieci i dorosli maja inne aspiracje. Cho¢ aspiracje dzieciece nie przenosza sie do
dorostosci, spetnianie ich zapewnia bonus do odpowiednich aspiracji i umiejetnosci
dorostych. Na przyktad, aspiracja ,Fenomen artystyczny” u dziecka zwiekszaé
bedzie szybciej umiejetnosci kreatywne dorostego.




CECHY-NAGRODY

Spetnienie aspiracji wymaga czasu i po$wiecen, ale odblokowuje ceche-nagrode.
Moga one by¢ niesamowicie przydane. Moga na przyktad wydtuza¢ zycie Sima,
przywracac innych Siméw z martwych, zapewnia¢ nigdy niepsujace sie positki czy
zapewni¢ Simowi niewrazliwos$¢ na ogien! Po odblokowaniu cech-nagréd pozostana
one przypisane do Sima, nawet, jesli wybierzesz mu nowe aspiracje.

Kariery

Kariery to $wietny sposdb na zarabianie pieniedzy czy rozwijanie umiejetnosci.
Kariere wybra¢ mozna przy pomocy komputera lub telefonu. Jest wiele $ciezek
kariery, a dodatkowo dzielg sie one na dwie drogi po uzyskaniu kilku awansoéw.
Kazda kariera wymaga rozwijania konkretnych umiejetnosci.

Istnieje wiele karier do wyboru, a kazda z nich ma swoje plusy i minusy. Zawéd
moze zapewniac¢ pienigdze albo wigecej wolnego czasu. Jeszcze inna kariera moze
faczy¢ sie z aspiracjami Sima, ale nie z cechami czy nastrojami. Pamietaj rozwazyé
odpowiednio wszystkie plusy i minusy kariery.

AWANSE

W zaktadce kariery mozna przejrze¢ zadania dtugoterminowe, codzienne oraz
idealny nastréj. Informacje te mozesz wykorzysta¢ do zdobywania awanséw
w karierze. Realizacja celéw dtugoterminowych prowadzi do awansu Sima, ale
musi on konczy¢ zadania codzienne i pracowaé w idealnym nastroju, aby do
niego doszto.

Awanse przynosza rézne rodzaje pluséw. Oprécz tego, ze uszczesliwiaja
Sima, prowadza do zwiekszenia wypfaty i skracania czasu pracy. Po uzyskaniu
konkretnych awanséw, odblokowane zostana wyjatkowe przedmioty.

DNI WOLNE

Na poczatku kariery Sim ma trzy dni wolne i zdobywa ich wiecej w miare rozwoju
zawodowego. Podczas dnia wolnego Sim zarabia, przebywajac w domu. Korzystaj
dowolnie z dni wolnych, ale pamietaj — Sim straci dni wolne, jesli zmieni kariere.
Wolne zatatwia sig dzien wczesniej lub rano.

UWAGA: Mozna zakumulowaé maksymalnie 99 dni wakacji. Po przekroczeniu
tego limitu nowe dni nie beda dodawane. Pamietaj, aby raz na jaki$ czas robi¢
sobie wolne.




SZKOLA

,Kariera” dzieci i nastolatkow odbywa sie w szkole. Chodzenie do szkoty wedtug
harmonogramu oraz konczenie codziennych zadan domowych lub dodatkowych
polepsza oceny dziecka lub nastolatka. Skonczenie szkoty z wysokimi ocenami
daje przewage na poczatku kariery. Niewykonywanie pracy domowej lub chodzenie
na wagary pogarsza oceny. Gorsze oceny moga prowadzi¢ do zawstydzenia lub
nawet wizyty pracownika socjalnego.

Codziennym zadaniem uczniéw jest praca domowa. Zabiera ona troche czasu, ale
mozesz go zmniejszy¢, jesli pomaga w niej dorosty. Praca domowa koriczona jest
szybciej, jesli masz wysokie umiejetnosci.

Dzieci i nastolatki moga korzysta¢ z dni wolnych, jesli poprosza o nie dzien
wczesniej lub rano.

KARIERY NASTOLATKOW

Podobnie jak w przypadku dorostych, nastolatkowie moga mie¢ kariery i pracowac
na awans i podwyzke. Moga oni jednak pracowac tylko na czes¢ etatu, gdyz ich
podstawowa karierg jest szkota. Niektére kariery oznaczaja prace w weekendy,
inne wymagaja aktywnosci przed lub po szkole. Kazda kariera ma inne wymagania
godzinowe. Kariery nastolatkéw moga prowadzi¢ do stresu, szczegdlnie, jesli
nastolatek chce jeszcze skonczy¢ prace domowa, spotkac sie ze znajomymi
i rodzing czy uprawiaé hobby, ale to $wietny sposéb na zdobywanie dodatkowych
Simoleondéw i trenowanie umiejetnosci.

TRYBY PRACY

Kiedy Sim jest w pracy lub szkole, mozesz dla niego wybrac tryb pracy dla danego
dnia. Standardowo Sim ustawiony jest na tryb normalny, ale mozesz to zmienié¢,
aby spetni¢ pewne potrzeby lub emocje.

EMERYTURA

Simowie moga zrezygnowac z pracy i zosta¢ seniorami. Oznacza to, ze beda
zarabia¢ dwa razy mniej pieniedzy, ale nie beda musieli pracowa¢. Sim moze
pracowac po przejsciu na emeryture, aby zarobi¢ dodatkowo. Przed przej$ciem na
emeryture dobrze jest zyska¢ jak najwiecej awansow, aby uzyskac jak najwieksze
wptywy na emeryturze.




Potrzeby

Simowie majg szesc potrzeb: pecherz, zabawa, gtdéd, towarzystwo, energia i higiena.
Jedynie ignorowanie gtodu moze prowadzi¢ do $mierci. Jesli jednak chcesz uniknaé
stresujacych lub wstydliwych sytuacji, pamietaj o pozostatych potrzebach.

Potrzeby wyswietlane na zielono sa zaspokojone. Kolor z6tty oznacza, ze niebawem
trzeba zajac¢ sie potrzeba, za$ czerwony wskazuje, ze bedzie ona miata wptyw na
nastréj i zachowanie. Zaspokajanie potrzeb Simoéw przektada sie na nastrojniki
pozytywne.

WSKAZOWKI NA TEMAT ZASPOKAJANIA POTRZEB

Kiedy jest to tylko mozliwe, Simowie zajmuja sie sami swoimi potrzebami (chyba
ze sg niemowletami lub matymi dzie¢mi). Przejecie steréw nad Simem jest jednak
Swietnym sposobem na zarzadzanie czasem i zmniejszenie potrzeby, zanim stanie
sie problematyczna.

Pamietaj zajmowac¢ sie potrzebami Sima, zanim pojdzie do pracy lub szkoty, albo
tez zanim pojdzie spac. Niektore, ale nie wszystkie, potrzeby sa zaspokajane, gdy
nie masz na nie wptywu.

Kluczem do utrzymywania potrzeb na poziomie zielonym jest zarzadzanie czasem
oraz, w miare mozliwosci, rozwigzywanie kilku probleméw za jednym razem. Na
przyktad wspolny positek z innym Simem dziata na gtdéd i potrzebe towarzystwa
jednoczes$nie. Mozesz tez zajmowac sie potrzeba podczas pracowania nad
kaprysem, aspiracja czy kariera. Na przyktad myslenie pod prysznicem zaspokaja
potrzebe higieny i inspiruje Sima, cho¢by w celu dokonczenia obrazu.

TYPY POTRZEB

Jest szes$¢ typdw potrzeb i kazda z nich zaspokajana jest inaczej. Zajmiemy sie
teraz poszczegolnymi potrzebami oraz tym, jak nalezy sobie z nimi radzi¢.

Pecherz Zew natury. Cho¢ potrzeba ta nie jest sama w sobie
niebezpieczna, to ignorowanie jej moze prowadzi¢ do...
wstydliwych sytuacji. Zawstydzenie moze przejsc¢
w zazenowanie, ktére moze prowadzi¢ do $mierci.

Zabawa W przeciwienstwie do innych potrzeb, zaspokajanie potrzeby
zabawy uzaleznione jest od Sima. Mole ksiazkowe, na
przykfad, uwielbiaja czyta¢, podczas gdy inni Simowie wola
éwiczy¢. Istnieje wiele sposobdéw na zaspokajanie potrzeby
zabawy, od ogladania telewizji, przez granie, czytanie po
tanczenie. Sim, ktory nie bawi sie dobrze, stanie sie spiety,
co pogarsza jego umiejetnosci.




Gtod

Towarzystwo

Energia

Higiena

Podobnie jak ludzie, Simowie musza jes¢, by zy¢. Jest
to jedyna potrzeba, ktérej zignorowanie moze prowadzi¢
do $mierci, ale na szczescie jest sporo czasu, zanim gtéd
doprowadzi do niebezpiecznej sytuacji. Pamietaj, szybkie
positki (jak czipsy czy ptatki) sprawdzaja sie w kryzysowych
sytuacjach. Sim moze tez napi¢ sie wody z kranu.

Potrzeba towarzystwa moze zosta¢ spetniona przez rozmowy
z innymi przez komputer lub telefon, ale najlepszym sposobem
jest spotkanie twarzg w twarz. Spraw, by Sim wyszedt
z domu i spotkat innych lub porozmawiaj z cztonkiem
rodziny. Zapraszanie Simow do siebie lub spotykanie sie
w obszarach wspdlnych to réwniez $wietne sposoby na
potrzebe towarzystwa.

Energia to sita fizyczna Sima. Regeneruje sie ona podczas
snu. Energia konczy sie wraz z uptywaniem dnia. Zuzywa
sie szybciej, jesli Sim wykonuje prace fizyczna. Jesli energia
jest na niskim poziomie, Sim bedzie miat ochote tylko na
zaspokojenie tej potrzeby, wiec pamietaj o odpowiednim
odpoczynku. Drzemki czy kawa to $wietny sposéb na
zwiekszenie energii w razie potrzeby.

Poziom higieny Sima zmniejsza sie z czasem, a spadek
przyspiesza podczas wykonywania konkretnych dziatan
fizycznych. Niska higiena wptywa na nastroj i umiejetnosci
spoteczne. Moze réwniez uniemozliwi¢ awans. Najlepszym
sposobem na zadbanie o higieneg jest prysznic lub kapiel.

Umiejetnosci

Umiejetnosci to indywidualne zdolnosci Sima. Polepszaja sie one wraz z praktyka.
Poziomy umiejetnosci czesto powigzane sa z celami aspiracji lub kariery, wiec
pamietaj o zwiekszaniu ich w wolnych chwilach. Umiejetnosci pojawiaja sie na liscie
dopiero po ich odkryciu. Upewnij sig, ze twéj Sim prébuje réznych aktywnosci, aby
odblokowywaé¢ nowe zdolnosci.

Poziom umiejetnosci mozna zwigkszy¢ przez praktykowanie jej, ale pomagaja tez
w tym podreczniki umiejetnosci. Ksiazki te znajdziesz w bibliotekach lub kupisz
w sieci. Niektére umiejetnosci rozwijaja sie szybciej przy odpowiednim nastroju.




UMIEJETNOQCI MALYCH DZIECI
Niemowleta maja 5 unikalnych umiejetnosci: komunikacje, poruszanie sie, myslenie,
wyobraznie oraz korzystanie z nocnika.

Zwiekszanie umiejetnosci niemowlaka przynosi dwie korzysci. Im wyzszy poziom
umiejetnosci niemowlecia, tym bardziej jest ono samodzielne i zdolne. Na
przyktad, niemowle z rozwinietg umiejetnoscia poruszania sie, bedzie wspina¢ sie
po schodach czy biega¢, za$ wysoki poziom umiejetnosci korzystania z nocnika
sprawi, ze same skorzysta z toalety.

Po drugie, zwigkszanie poziomu umiejetnosci niemowlecia zapewnia premie do
umiejetnosci dzieciecych podczas dojrzewania. Komunikacja wptywa na umiejetnosci
spoteczne, poruszanie sie na motoryke, myslenie na umiejetnosci umystowe, za$
wyobraznia na kreatywno$¢. Korzystanie z nocnika nie wptywa na zadng umiejetnos¢
dziecieca, ale zmniejsza ryzyko wypadkéw i utatwia zmienianie pieluszek.

UMIEJETNOSCI DZIECKA

Istnieja 4 unikatowe umiejetnosci dzieciece: spoteczne, umystowe, kreatywne
i motoryczne. Podobnie jak w wypadku umiejetnosci niemowlecia, umiejetnosci
dziecka wptywaja na odpowiednie umiejetnosci kolejnego etapu. Umiejetnosci
spoteczne wptywaja na charyzme, umiejetnosci komediowe czy ztos$liwos¢;
umystowe wptywaja na logike czy nauki kosmiczne; kreatywne na granie na gitarze
czy malowanie, za$ motoryczne na umiejetnosci fizyczne/zrecznosciowe, takie jak
sprawnos¢ fizyczna czy programowanie.

UMIEJETNOQCI DOROSLYCH
Umiejetnosci niemowlece i dzieciece wptywaja na umiejetnosci dorostych.
Nastolatkowie majg dostep do wigkszosci tych umiejetnosci.

Charyzma Wzmachnia przyjazn i zwiazki. Przydatna w wielu karierach.
Umiejetnosci Cwicz te umiejetnosé przez opowiadanie dowcipdw, szukanie
komediowe zartéw w sieci czy wykonywanie skeczy. Przydatne, jesli Sim

chce zosta¢ satyrykiem.

Gotowanie Niewazne, czy Sim chce zosta¢ szefem kuchni, czy gotowaé
w domu, rozwijanie tej umiejetnosci odblokowuje nowe
przepisy i polepsza jako$¢ positkow.

Wedkowanie Rozwijaj te umiejetno$¢ przez praktyke lub czytajac ksigzki.
Zapewnia rodzinie ryby do gotowania.

Sprawnosé Polepszaj zdrowie Sima przez rozwijanie tej umiejetnosci na

fizyczna rézne sposoby: biegajac, robiac pompki, ptywajac, itd. Moze

pozytywnie wptynaé na kariere.




Ogrodnictwo

Gra na gitarze

Majsterkowanie

Logika

Ztosliwosé

Miksologia

Malarstwo

Gra na pianinie

Programowanie

Nauki kosmiczne

Granie
w gry wideo

Granie na
skrzypcach

Rozwiniecie tej umiejetnosci umozliwia uprawe roslin. Plony
z ogrodu mozna gotowaé¢ w domu.

Rozwijaj te umiejetno$¢ przez nauke i praktyke, aby
odblokowaé¢ umiejetnos¢ pisania piosenek, ktéra umozliwia
zarabianie dodatkowych pieniedzy.

Aby rozwija¢ te umiejetnos¢, Sim powinien naprawia¢ zepsute
meble. Z czasem moze nauczy¢ sie poprawiac ich jakos¢. Po
dokonaniu napraw pamietaj o szukaniu pozostatych czesci.

Czytaj ksiazki i graj w szachy, aby polepsza¢ umiejetnosci
logicznego myslenia, ktére przydatne sg w wielu interakcjach
i karierach.

Rozwijanie tej umiejetnosci umozliwia robienie Simom zartéw
i ztosliwe dziatania, takie jak korzystanie z lalki voodoo.

Rozwijaj te umiejetnos¢, aby robi¢ Swietne drinki i tworzy¢
na nie przepisy. Miksologia sprawdza sie podczas imprez
i w niektérych karierach.

Kup sztaluge, aby pracowaé nad umiejetnosciami malarskimi.
Obrazy mozna sprzedawacé lub dodawaé do nich aury.

Cwicz te umiejetnosé lub czytaj ksiazki o grze na pianinie, aby
pisa¢ piosenki i zarabia¢ na tantiemach.

Programowanie sprawdza sie w wielu karierach i mozna
je wykorzysta¢ do zarabiania dodatkowych Simoleondw.
Rozwijaj umiejetno$¢ przez korzystanie z komputera lub
czytanie podrecznikéw programowania.

Umiejetnosc¢ kluczowa dla kariery astronauty. Aby ja rozwijac,
musisz posiadac rakiete kosmiczna.

Rozwijaj te umiejetnos¢ na komputerze, przez systemy grania
ruchowego, tablety lub telefon. Granie w gry wideo wptywa
pozytywnie na wiele karier. Jak wszyscy wiemy, granie w The
Sims jest szczegdlnie przydatne w zyciu.

Umiejetnos$¢ ta rozwijana jest przez éwiczenie na
skrzypcach i czytanie podrecznikédw gry na skrzypcach.
W pewnym momencie Sim moze zacza¢ pisac piosenki, ktére
przyniosa pienigdze z tantiem.




Kaprysy
Sim moze posiada¢ do trzech kapryséw jednoczesnie w zaleznosci od nastroju,

aspiracji, kariery, otoczenia i cech. Spetniaj zachcianki, aby zdobywa¢ punkty
satysfakcji i ucz sie podstaw grania w The Sims 4.

Kaprysy zmieniaja sie z czasem. Jesli chcesz koniecznie spetni¢ jakis kaprys,
pamietaj o usunieciu niechcianych kapryséw, aby szybciej pojawity sie nowe.
Kaprys mozna réwniez przypiaé, aby spetni¢ go poznie;j.

Satysfakcja

Punkty satysfakcji przyznawane sa za spetnianie kaprysow i aspiracji. Punkty te
mozna wykorzystac¢ do zakupu ulepszen w sklepie z nagrodami. Niskopoziomowe
ulepszenia zapewniaja natychmiastowe wzmocnienie potrzeb czy nastrojow, zas te
z wyzszej potki zapewniaja potezne cechy. Ulepszenia moga na przyktad sprawic¢,
ze Sim przestanie by¢ gtodny lub nie bedzie mu spada¢ poziom energii, albo tez
wzmocnig rozwoéj umiejetnosci. Pamietaj o przegladaniu potencjalnych nagréd za
satysfakcje i oszczedzaniu punktow!

Smier¢

Nie da sie zy¢ wiecznie. Simowie umieraja z wielu powoddéw: przez zignorowane
potrzeby i emocje, wypadki (jak pozary) lub ze starosci. Po ich $mierci Mroczny
Kosiarz przybywa, aby przynie$¢ urne lub nagrobek. Jesli uda ci sie go ztapac,
mozesz btaga¢ o zmiane zdania! Nie ptacz jednak po $mierci Sima. By¢é moze
powrdci on jako duch, wedrujac podczas mrocznych, strasznych nocy po
korytarzach domu...

ROZNE SPOSOBY NA GRE

Zycie to nie tylko praca i obowigzki. Oto kilka z elementow rozgrywki, ktére sprawia,
ze Simowie zy¢ beda petnig simowego zycia!

Zwiqzki

Niewazne, czy szukasz krétkiego romansu, zwiazku na cate zycie czy najlepszego
przyjaciela — komunikacja to klucz. Mozesz pozwoli¢ Simom porozumiewac sie ze
soba w naturalny sposéb lub tez pokierowa¢ rozmowa. Jesli obecna strategia nie
dziata, sprébuj alternatywnego planu.




Zwiazki, zarbwno romantyczne i platoniczne, psuja sie z czasem, jesli sie o nie nie
dba. Telefony i smsy niewiele znacza, wiec pamietaj o zapraszaniu Siméw do domu
lub spotykaniu sie z nimi w miejscach publicznych, aby rozwijac¢ relacje. Pamietaj,
paski romansu i przyjazni nie sa ze soba zwigzane, co oznacza, ze mozesz je
rozwija¢ od siebie niezaleznie.

PRZYJAZNIE

Przyjazn tworzy sie, gdy dwoje Siméw wchodzi ze sobg w interakcje. Najlepszym
sposobem na polepszenie przyjazni jest wspdlne spedzanie czasu i wiele réznych,
pozytywnych tematéw do rozméw.

ROMANS

Interakcja z wiekszoscia Siméw wptywa na poziom przyjazni, ale istnieje tez
specjalna relacja romantyczna. Wybierz opcje ,Rozmowy romantycznej”, aby
flirtowa¢ z innym Simem, ale nie spiesz sie zanadto, aby unikna¢ przykrych
niespodzianek! Pamietaj, przyjazn jest tak samo dobra (jesli nie lepsza) od
ryzykownego romansowania, wiec dobrze jest da¢ sprawom toczy¢ sie w swoim
tempie. Podobnie jak w przypadku interakcji spotecznych, przyda sie rozwinieta
charyzma.

Pamietaj zwraca¢ uwage na nastroj Sima. Nastroje pozytywne (szczegodlnie
flirciarski, szczesliwy lub pewny siebie) korzystnie wptyna na umiejetnos¢ flitowania,
za$ negatywne (szczegolnie rozgniewany, znudzony lub spiety) tylko przeszkadzaja.

RANDKI | MALZENSTWO

Kompatybilni Simowie moga zacza¢ randkowac, a jesli zechca, wzia¢ $lub. Randki
to $wietny sposob na rozwijanie zwigzku lub zdobywanie nagrod.

WROGOWIE

Nie kazdy zwigzek musi by¢ pozytywny. Relacje mozna rozwija¢, ale rowniez
zniszczy¢. Rozwinigecie wrednych umiejetnosci spotecznych pozwoli ci ogtosi¢
Sima swoim wrogiem.

Niemowleta i dzieci
Mtodych Siméw (niemowleta, dzieci lub nastolatkdéw) mozesz tworzy¢, ale jesli
chcesz, by twoéj Sim rozwijat rodzine w naturalny sposob, jest na to kilka sposobdéw.




ADOPCJA

Simowie moga adoptowaé niemowleta, mate dzieci oraz dzieci do rodziny przy
pomocy komputera. Otrzymasz liste kandydatéw do adopcji. Wybierz odpowiednia
kandydature, zapta¢ 1 000 Simoleonéw, a twéj Sim wyjdzie, aby wréci¢ z nowym
cztonkiem rodziny!

CIAZA

Jesli Sim, ktéry moze zajs¢ w cigze, dogaduje sie z Simem, ktéry do ciazy moze
doprowadzi¢, moga stworzy¢ niemowle przez wybranie opcji ,Postaraj sie
o dziecko”. Potencjalnie ciezarny Sim moze kupi¢ test cigzowy (15 Simoleonéw)
w toalecie lub dowiedzie¢ sig o cigzy pozniej.

Ciaza trwa trzy dni, podczas ktérych Sim bedzie chory i obolaty. Do narodzin moze
doj$¢ w domu lub w szpitalu, a Sim bedzie czu¢ sie bardzo nieswojo. Pamietaj,
zeby przygotowac dla dziecka tézeczko!

Istnieja sposoby na wptyniecie na pte¢ dziecka lub zwigkszenie szansy na blizniaki
lub trojaczki. Uwaznie ich wygladaj!

TWORZENIE SIMA

Mozesz oczywiscie w kazdym momencie doda¢ Sima do rodziny przez tworzenie.
Nie mozna jednak tworzy¢ niemowlakéw. Tworzenie mozliwe jest dopiero dla
matych dzieci.

Wyprowadzanie sig i wprowadzanie

Nastolatek dorést i chce sie wyprowadzi¢; Sim jest w zwigzku i zaprasza do siebie
partnera; brudny wspoétlokator musi poszuka¢ sobie nowego domu - jest wiele
powoddéw do przeprowadzki. Zarzadzanie rodzing umozliwia dodanie istniejacych
Siméw do rodziny lub odejscie Siméw do wtasnego lokum.

Aby przesuna¢ Sima, wejdz do zarzadzania $wiatami. Wybierz rodzineg, ktérg chcesz
edytowac, a nastepnie przycisk ,...” i opcje zarzadzania rodzing. Tutaj mozesz
edytowac, dodawaé lub usuwacé¢ Simoéw z rodziny przez narzedzie tworzenia,
przesuwac rodzing na nowa parcele lub przesuwaé Simoéw miedzy rodzinami.




Podrozowanie

Czasami trzeba po prostu wyj$¢ na chwile z domu. Wyciagnij telefon, zapro$
znajomych i odkrywajcie razem $wiat. Aby odwiedzi¢ nowe miejsca w $wiecie,
takie jak bary, sale, sitownie, muzea, trzeba sie do nich uda¢. Réb to, aby rozwija¢
umiejetnosci, poznawa¢ nowych Siméw lub spetnia¢ kaprysy.

GRUPY

Siméw mozna grupowaé, aby razem przeprowadzali dziatania. W jednej grupie moze
znajdowac sie do o$miu Siméw, za$ kazdy z nich ma nad gtowa unikalny symbol.
Grupy moga sktada¢ sie z cztonkéw rodziny lub Siméw, ktérych napotkano, wiec
warto skorzystac z tej okazji, aby rozwija¢ relacje.

Podrézujgcy Simowie automatycznie tworza grupe. Tak samo stanie sig, gdy Sim
uda sie na randke.

Wydarzenia towarzyskie

Zrob u siebie impreze! Planuj wydarzenia w telefonie i zapraszaj, kogo tylko
chcesz. Mozesz zrobi¢ z imprezy ,Prestizowe wydarzenie”, ktére zapewni serie
celéw do wykonania, a w nagrode otrzymasz punkty satysfakcji oraz, potencjalnie,
przedmioty.

Przyjecie domowe Najfajniejsi ludzie chodzg na najlepsze imprezy. Zamow
jedzenie, stwoérz drinki, wtacz dobra muzyke i zapros
najfajniejszych ludzi w miescie. Zdobycie ztotego poziomu
prestizowego wydarzenia odblokowuje nowy przedmiot
elektroniczny.

Uroczysta kolacja Jedzenie to podstawa dobrej, uroczystej kolacji. Zamoéow
catering lub upich¢ co$ w domu. Zdobycie ztotego poziomu
prestizowego wydarzenia odblokowuje nowy przedmiot

kuchenny.
Przyjecie Przyjecia urodzinowe to swietny sposéb na Swietowanie
urodzinowe waznego wydarzenia w zyciu! Upiecz tort, przynie$ prezenty

i baw sie dobrze. Zdobycie ztotego poziomu prestizowego
wydarzenia odblokowuje nowy przedmiot do sypialni.

Wesele Nie ma to jak wesele! Doprowadz do matzenstwa Simoéw i
znakomicie sige przy tym baw! Zdobycie ztotego poziomu
prestizowego wydarzenia odblokowuje nowy przedmiot AGD.




POTRZEBUJESZ POMOCY?

Zespot pomocy technicznej EA jest zawsze dostepny - w kazdym miejscu
i 0 kazdej porze. Kontakt z naszymi ekspertami jest mozliwy zaréwno w sieci, jak
i za posrednictwem foréw spotecznosciowych, czatéw oraz przez telefon.

Pomoc w sieci

Artykuty pomocy oraz Najczesciej Zadawane Pytania (FAQs) dostepne sa na stronie
help.ea.com/pl. Strona jest codziennie aktualizowana, totez warto odwiedzac ja
w sprawie najswiezszych probleméw i rozwigzan.

Pomoc telefoniczna

Konsultanci telefoniczni dostepni sa od poniedziatku do piatku w godzinach
12:00 - 21:00 pod numerem

+48 223 970 840

(optata zgodna z cennikiem operatora).



http://help.ea.com/pl
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