


LICENCIA DE USUARIO FiNAL DE MATERIALES
Y UTILIDADES DE EA

Electronic Arts Inc. y sus subsidiarias, afiliados y licenciatarios (colectivamente,
“EA”) le conceden una licencia intransferible y no exclusiva para descargar o
instalar y utilizar una copia de los materiales (“Materiales”) o del programa de
utilidades (“Utilidades”) (“Materiales y Utilidades” en su conjunto) exclusiva-
mente para su utilizacion personal y no comercial junto con los productos de
EA, de acuerdo con las siguientes condiciones.

EA posee cualquier derecho, propiedad y competencia en cuanto a estos Materiales
y Utilidades. No se permite modificar ningtin logotipo ni ninguna marca comercial
de EA, ni modificar ni eliminar ningtn aviso de propiedad intelectual o de marca co-
mercial que se incluyan en estos Materiales y Utilidades ni en los productos de EA.
Su derecho a utilizar estos Materiales y Utilidades se limita a la citada concesion de
la licencia, y no se le permite de ningun modo copiar, exhibir, distribuir, representar,
publicar, modificar, realizar obras derivadas ni reutilizar ninguno de estos Materiales
y Utilidades. Sin limitarse a lo expuesto anteriormente, no podra modificar, emplear
ingenieria inversa, desembalar, licenciar, transferir, distribuir, realizar obras derivadas
o vender las utilidades ni utilizar estos Materiales y Utilidades con otros fines lucra-
tivos. Sin limitarse a lo expuesto a continuacion, no podra utilizar estos Materiales y
Utilidades para promocionar producto o negocio alguno ni en ningtn sitio Web que
fomente o funcione con un emulador de servidor.

Se le permite incluir materiales creados a partir de estos Materiales y Utilidades
en su sitio Web personal y no comercial para el uso y disfrute no lucrativo de la
comunidad de aficionados a los productos de EA, siempre que al incluirlos se
publique también en su sitio Web el siguiente aviso acerca de los sitios Web de
origen de dichos materiales: “Este sitio Web no ha sido aprobado por Electronic
Arts o sus licenciatarios ni esta vinculado a ellos. Las marcas comerciales
pertenecen a sus respectivos propietarios. Los derechos de autor del contenido
del juego y los materiales pertenecen a Electronic Arts Inc. y a sus licencia-
tarios. Todos los derechos reservados.” No se dara a entender que su sitio Web,
ni ningun otro contenido de su sitio Web, ha sido aprobado o respaldado por
Electronic Arts, EA o sus licenciatarios ni esta vinculado a ellos.

ESTOS MATERIALES Y UTILIDADES SE LE PROPORCIONAN “TAL CUAL”, SIN
GARANTIAS DE NINGUNA CLASE, EXPRESAS 0 IMPLICITAS. EA RENUNCIA EX-
PRESAMENTE A CUALQUIER GARANTIA DE IDONEIDAD PARA UN DETERMINADO
FIN, COMERCIABILIDAD Y NO CONTRAVENCION.

CUALQUIER UTILIZACION QUE HAGA DE ESTOS MATERIALES Y UTILIDADES ES
RESPONSABILIDAD ABSOLUTA SUYA. EA NO GARANTIZA QUE ESTOS MATERI-
ALES'Y UTILIDADES NO CAUSEN DANO ALGUNO EN SU SISTEMA INFORMATICO,
SU RED, SUS PROGRAMAS U OTRAS TECNOLOGIAS.




EA NO PRESTARA SERVICIO TECNICO PARA ESTOS MATERIALES Y UTILIDADES.
NO LLAME NI ENVIE CORREQS ELECTRONICOS AL SERVICIO DE ATENCION AL
CLIENTE DE EA EN RELACION CON ESTOS MATERIALES Y UTILIDADES, PUESTO
QUE EN EA NO PODREMOS DAR RESPUESTA A ESTA CLASE DE PREGUNTAS.

EN NINGUN CASO EA SERA RESPONSABLE DE NINGUN DANO DIRECTO,
RESULTANTE, INCIDENTAL, ESPECIAL, PUNITIVO O DE CUALQUIER OTRA CLASE
QUE PUDIERA PRODUCIRSE EN RELACION CON ESTA LICENCIA AUN CUANDO EA
HUBIERA SIDO INFORMADA DE LA POSIBILIDAD DE PRODUCIRSE TAL DARO.

EA SE RESERVA EL DERECHO DE INTERRUMPIR LA DISPONIBILIDAD DE ESTOS
MATERIALES Y UTILIDADES O DE MODIFICARLOS EN CUALQUIER MOMENTO SIN
QUEDAR OBLIGADA ANTE NADIE.

A solicitud de EA, usted acepta defender, indemnizar y exonerar a EA de
cualquier responsabilidad, reclamacion y gastos, incluyendo honorarios de
abogados, que pudieran originarse del incumplimiento de esta licencia por su
parte o por su uso 0 mal uso de estos Materiales y Utilidades.

EA podra permitir el acceso a estos Materiales y Utilidades en sus sitios Web
ubicados en Estados Unidos, Canada o la Unién Europea. Usted es el tnico re-
sponsable de conocer y cumplir las leyes federales, estatales o locales que sean
de aplicacion al uso de estos Materiales y Utilidades en su localidad. Al descargar
cualquiera de estos Materiales y Utilidades, usted garantiza que no se encuentra
en ningun pais donde se haya impuesto un embargo de bienes por parte de
Estados Unidos, Canada ni la Union Europea o sus paises miembros, y que no
exportara estos Materiales y Utilidades a persona o lugar algunos.

EA podra rescindir o dar por concluida esta licencia en cualquier momento, sea
por la razén que fuera y a su criterio exclusivo. Tras la finalizacion, usted debera
destruir o devolver a EA todos estos Materiales y Utilidades. Esta licencia se
regula por las leyes de propiedad intelectual de Estados Unidos y de California
(sin consideraciones por conflictos legales), y constituye el tnico acuerdo entre
usted y EA en relacion a estos Materiales y Utilidades.

Haga clic en “Acepto” si esta de acuerdo con los términos aqui expuestos, o
“No acepto” para interrumpir el proceso. Si no acepta, no podra utilizar estos
Materiales y Utilidades.
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INSTALACION DE LA HERRAMIENTA

Para instalar la beta de la herramienta Crea tu mundo de Los Sims 3:

1. Visita la pagina web de la comunidad de Los Sims 3 en www.thesims3.com.

2. Sitta el cursor sobre Juegos, en la parte superior de la pantalla y, en el menu
emergente, elige Crea tu mundo de Los Sims 3. Asi, el navegador te llevara a
la pagina de la beta de la herramienta Crea tu mundo de Los Sims 3.

3. Haz clic en el boton DESCARGAR AHORA y sigue las instrucciones en pantalla.

[X[©172s debes disponer de una copia registrada de Los Sims 3, Los Sims 3
Ediicion Coleccionista o Los Sims 3 Trotamundos para descargar la herramienta.

ACCESO A LA HERRAMIENTA

Para acceder a la herramienta:
En Windows Vista™, los juegos estan ubicados en Inicio > Juegos, y, en versiones
anteriores de Windows™, en Inicio> Programas (0 Todos los programas).




ACCIONES CLAVES

iTEGIASID EVACGES OJRAPI DOID EAVENTANAS

(EITERAL
Nuevo mundo Ctrl-N
Abrir mundo Ctrl-0
Guardar mundo Gtrl-S
Deshacer/Rehacer accion Ctrl-Z/Ctrl-Y
E A GARNRATON]

Rotar/Acercar/alejar -+ Mover

GONTROLESIDEJIANCAMARA=TECI'ADO)

Mover adelante/atras/a la izquierda/a Teclas de flecha arriba/abajo/

la derecha izquierda/derecha
Mover arriba/abajo Q/F
Acercar/Alejar vista +/- (teclado numérico) o W/S

[X[i728 puedes cambiar la direccion de la camara, si lo prefieres. En el
menu Ver, selecciona AJUSTES DE CAMARA > CONTROL DE LA CAMARA.
Puedes invertir la rotacion horizontal y vertical.

iTEGUAS|DEVACGESOJRAPIDOIDEJHERRAMIENTAS
(GENERAL

Salir de herramienta actual Esc

Borrar objeto seleccionado Supr
HERRAMIENTA(OBJETO!

Clonar solar seleccionado Mayus

Ajustar rotacion (si el objeto esta Mayus
en modo de rotacion)

HERRAMIENTA\EDITARICAMING:
Activar/Desactivar seleccion de GCtrl
objeto de camino
Desconectar objetos conectados Mayus

[ERRANTENA RCZAR CAMING)
Ajustar rotacion Mayus
(en intervalos de 15 grados)




[RIERRANIE A MOVER SCIAR
Ajustar rotacion Mayus

[IERRANMTERZA PINAR TERRENE
Modo de navegacion Alt
Pintar solo en lineas rectas Mayus

[X[©fi7As el modo de navegacion es una buena opcion para no pintar ni es-
culpir accidentalmente mientras navegas por el panel de representacion.

HERRAMIENTASIPINGEL!
Modo de navegacion Alt

Aumentar/Disminuir tamaiio del pincel Gtrl-Re Pag/Ctrl-Av Pag

BARRA'SIDEfHERRAMIENTAS

=
ST

Seleccionar Mover Rotar objeto Deshacer Rehacer Ajustar  Editar en
del mundo amodo el juego
cuadricula (p. 12)

Agrupar Desagrupar Herramientas Herramienta Incli-
arboles  arboles Colocary  nacion del camino
Editar caminos
(p-8)

|
il e

Anadir Clonar  Alisar  Corregir
un solar




|
CXEX

Pintar Ajustar ~ Exportar  Importar mapa
(v esculpir) nivel del mapade de altura (p. 3)
terreno mar altura

_iMODELA MUNDOS ATU GUSTO! |

iSi ya te sentias un semidios jugando a Los Sims 3, espera a probar esta herra- |
mienta! La beta de Crea tu mundo de Los Sims 3 es una potente herramienta que
te permitira crear y personalizar tus propias poblaciones. Es la misma herramienta
(con ciertas modificaciones) que nuestro equipo de creacion del mundo del juego
emplea para crear los pueblos del juego bésico y las expansiones.

Las ventanas de /a beta de Crea tu mundo de Los Sims 3 son modulares, asi
que puedes personalizar el aspecto de la herramienta mientras la usas. Sin
embargo, todo vuelve a su posicion predeterminada al reiniciarla.

jAdemas, esta herramienta es expandible! Conseguiras mas elementos para trabajar
con cada expansion que publiquemos, siempre que la adquieras y la instales.

_CREARMUNDOS

Para crear un mundo:

4. En el menu Archivo, selecciona NUEVO MUNDO. A continuacion, se mostraran
las opciones de este mend.

5. Haz clic en el boton Examinar para elegir un archivo de imagen del terreno.

<> El archivo de imagen del terreno es un mapa de altura que determina la
forma y el tamafio basicos del terreno.

6. Después, escoge entre clima desértico o exuberante para determinar las pinturas

de terreno predeterminadas disponibles en tu mundo, y ajusta la altura maxima

del mapa. Cada archivo del directorio de mapas de altura tiene un niimero en su

nombre. Ajusta la altura méaxima segun este valor. Haz clic en Aceptar.

CONSEJO AVANZADO: puedes importar y exportar diferentes mapas
de altura para crear y editar terrenos con programas externos como Adobe
Photoshop, World Machine, etc. Los archivos de mapa de altura deben

ser imagenes .png de 16 bits en escala de grises y ajustarse a uno de los
siguientes tamarios: 256x256, 512x512, 1024x1024 y 2048x2048.



_EDITARTERRENO

¢Quieres anadir montanas, valles, hierba o asfalto? Con las herramientas de
terreno, podras dar forma y color a tu mundo.

AQ
ESGULRIRSTERRENO

Crea montafas, talla valles, cincela acantilados... jy mucho mas!

Para esculpir terreno:

1. Haz clic en la pestafia TERRENO y, a continuacion, elige la opcion Herramien-
tas Editar terreno.

2. En el lado derecho de la pantalla, haz clic en la opcion ESCULPIR.

3. Elige un tipo de pincel que vaya bien para la forma que quieras hacer.

4. También tendras que ajustar los parametros del pincel a tu gusto.

5. Sitta el cursor en el punto que quieras esculpir, haz clic y mantén pulsado el
boton del raton mientas mueves el pincel sobre el terreno.

PARAMETROS DEL PINCEL DE/ESCULPIR

Tamaiio Determina el tamafio de la zona afectada por tu accion.

Fuerza Ajusta la intensidad con la que tu accion afectara a la zona.
Cuanta mas fuerza configures, mas magnificaras la accion.

Reduccion Cuanto mayor sea este valor, mas se reducira el efecto o

la accion cerca de los bordes del pincel.

MOSTRARTERRENO! NO TRANSITABLE

Esta opcion te muestra las zonas escarpadas de terreno que deberias marcar
con la pintura “Sims sin posibilidad de ruta” (consulta Rutas en la p. 6). Ten en
cuenta que, aunque te indiquen que es recomendable pintar el agua como zona
no transitable, no es algo necesario.

QA
PINTARSTERRENO

jAfade tierra, arena, losas, hierba, cemento y muchas mas cosas! Puedes afadir hasta

un maximo de ocho pinturas de terreno distintas por tramo

(seccion) de mundo para que el juego funcione rapido y sin problemas.

Para ver las secciones del mundo, selecciona Ver > Mostrar bordes del tramo. Puedes

determinar cuantos tramos visualizas con gran nivel de detalles en Ver > Ajustes de

camara y modificando el valor de la opcion Distancia de transicion del nivel de detalle.

Para pintar tu terreno:

1. La seccion de pinturas de la herramienta Editar terreno contiene varias
opciones predeterminadas segun el tipo de terreno que elijas al iniciar el
mundo. Si quieres afiadir otra pintura, haz clic en ANADIR para abrir una ven-
tana emergente. Escoge una textura concreta del terreno haciendo clic en el
botén Examinar y seleccionando la que quieras (arena, tierra, cemento, etc.).




2. A continuacion, establece el tipo de terreno en el menu desplegable. Este
ajuste determina qué tipo de efectos de sonido se reproduciran cuando los
Sims pasen por el terreno seleccionado.

CONSEJO AYANZADO: jpuedes crear tus propias pinturas de terreno!
Solo tienes que crear un archivo .tga o .dds cuyo tamafio de imagen sea
potencia de dos, con una talla maxima de 1024 x 1024 pixeles y una

resolucion de 72 pixeles por pulgada. jMucho ojo con repetir nombre en
varias texturas! La beta de la herramienta Crea tu mundo de Los Sims 3
solo reconocera una de ellas.

Para pintar terrenos, ademas de cambiar el tamafo y la reduccion de tu pincel,

puedes ajustar los siguientes valores:

Autopintar Selecciona pinturas de terreno para pintar automaticamente
varias alturas. Esta funcion usa el color basico (la capa de
terreno predeterminada) y el siguiente (capa de terreno
predeterminada 2) para pintar el terreno automaticamente
segun la altura. Las zonas de mas altura se pintan con la
textura de terreno predeterminada 2.

Modo de capa Pinta de acuerdo a la jerarquia de pinturas de tu ventana.

individual Las pinturas que figuran mas abajo en la lista se afiaden
sobre las que estan mas arriba. En este modo, también
puedes ajustar el nivel de color. Si el valor establecido
es 0, estaras borrando el color seleccionado. En 255,
empleas el color con su maxima potencia. Si configuras
cualquier valor entre 0y 255, se obtendra la pintura
del terreno mezclando la pintura que haya debajo y la
seleccionada. Puedes conseguir diferentes resultados en
funcion de la pintura de terreno del canal alfa.

Visualizar capa Muestra la capa de pintura de terreno seleccionada en el
panel de representacion, pero no el color en si. Si marcas
este recuadro, podras borrar la pintura del terreno de la
capa actual usando el pincel de terreno. La capa de terreno
predeterminada siempre aparece sobre todo el mapa.

Forma Elige si prefieres un pincel circular o cuadrado.

Opacidad Cuanto mas alto sea este valor, menos podras ver a
través de la pintura.

Opacidad de la ruta Muestra u oculta las zonas por las que los Sims y la
camara no pueden pasar.

La flecha que ves bajo Parametros del pincel sirve para guardar la configu-

racion del pincel en la ventana de arriba, Pinceles, que permite almacenar unos

cuantos para usarlos mas adelante.




CONSEJO AVANZADO: si, mas adelante, decides que no te gusta
como ha quedado alguna de las pinturas del terreno, puedes seleccionar
un nuevo archivo que sustituya al actual, lo que modificara todas las
apariciones de la antigua textura en tu mundo. También puedes hacer clic
derecho en la ventana Capas de pintura de terreno y seleccionar BORRAR.
Todas las apariciones de esa pintura quedaran eliminadas de tu mundo.

CONSEJO AVANZADO: puedes importar y exportar capas de pintura
de terreno. Es una técnica Util para pintar una imagen en escala de grises
en un programa de ilustracion de graficos y, a continuacion, importarla
de nuevo a tu mundo. Para importar/exportar una capa de pintura de
terreno, haz clic derecho en la ventana Capas de pintura de terreno y
selecciona IMPORTAR o EXPORTAR. Para visualizar como quedara la
exportacion de una capa concreta, marca el recuadro Visualizar capa.

(RS

Esta funcion permite limitar adonde pueden ir los Sims (andando, corriendo,
etc.) y qué zonas puede recorrer la camara. Funciona como las herramientas
Pintar terreno.

SIMS

Puedes determinar adonde pueden ir y no ir dentro de tu mundo. A lo mejor
prefieres que los Sims no se aventuren a lugares de los que no sepan salir
(como zonas de abundante vegetacion), o zonas por las que seria raro que
estuviesen (como colinas 0 montafas escarpadas).

CAMARA

Puede que prefieras mantener la cdmara al margen de ciertas zonas para que
no se muestren (como el borde de tu mundo). Intenta no crear lugares en los
que la camara pueda atascarse durante el juego.

La zona azul es La zona
donde los Sims— ~—amarilla indica
no pueden ir. el dreaala que
la camara no

puede acceder.




Esta Esta pan-
pantalla talla es un
muestra ejemplo de

una uso incor-
limitacion recto de la
correcta del pintura de

acceso de limitacion
de acceso.

la camara.

[N[(©)172% no puedes establecer rutas dentro de los solares.
< Modifica el tamaiio y la forma del pincel de rutas para los Sims y la camara.

MASCARAS

Anade mascaras a tu mundo para evitar pintar y esculpir en las zonas con
mascaras. Funciona como la herramienta Pintar terreno; simplemente, pinta la
zona a la que quieras afadir la mascara.

La zona que
se muestra
—— en rojo esta
enmascarada
y no se puede
modificar.




INIVELDELYMARE

¢El mar cubre demasiado espacio de tu mundo, o, por el contrario, tu mundo es
demasiado arido? Esta herramienta te permite determinar el nivel del mar.

Para ajustar el nivel del mar, haz clic en el boton NIVEL DEL MARy, a continu-
acion, haz clic en el punto del mapa que quieras establecer como limite del mar.
Las zonas que estén por debajo de ese nivel quedaran sumergidas.

AMINOS Y ACERA

Los caminos y las aceras conectan tu mundo y a los Sims que lo habitan. Sin
caminos, tus Sims no pueden usar coches, bicicletas ni motos. Puedes crear
caminos y aceras con la forma e inclinacion que elijas.

Para afnadir un camino o acera:

1. Haz clic en CAMINOS y se abrira en tu mapa la ventana Herramienta Camino.

2. Haz clic en COLOCAR CAMINO (o COLOCAR ACERA), posiciona tu raton y haz
clic donde quieras empezar a trazarlo. Esto te ancla al punto de inicio.

3. Arrastra el raton hasta el siguiente punto del camino y haz clic. Después,
puedes volver a extenderlo desde ese punto. Cuantas mas extensiones
hagas, mas facil sera manipularlo.

CONSEJO AVANZADO: si mantienes pulsado el boton del ratén mien-
tras alargas el camino, puedes modificar su curvatura sobre la marcha.
Suelta el boton del raton para crear un punto de anclaje, alarga el camino
hasta el siguiente punto y haz clic para fijarlo.

Para trasladar un camino (o acera), haz clic en la herramienta Mover objeto
del mundo y, a continuacion, haz clic en el recuadro azul oscuro o arrastralo
para reposicionar y alargar el camino. También puedes hacer clic en los rec-
uadros azul claro y arrastrarlos para modificar la curva del camino.




Haz clicenel
recuadro azul
claro y mantén
pulsado el boton
del ratén para
cambiar la

curvatura.
| =

Haz clic en el
recuadro azul
0scuro y man-
tén pulsado el
boton del raton

para extender
el camino.

Para aiiadir una interseccion: |

1. Haz clic en CAMINOS y se abrira en tu mapa la ventana Herramienta Camino.

2. Haz clic en COLOCAR INTERSECCION DE CAMINO (o en COLOCAR INTERSEC-
CION DE ACERA).

3. Usa la herramienta Mover objeto del mundo para posicionar la interseccion
junto al final del camino (o acera) que quieras conectar. Sabras que queda
conectado cuando se ajuste en su sitio. Al colocar una interseccion, aparece
automaticamente un cruce.

solo puedes conectar caminos con otros caminos o intersecciones
de caminos y, en cuanto a las aceras sencillas, solo puedes conectarlas con
otras iguales o intersecciones de acera. No puedes conectar un camino a
una acera sencilla o una interseccion de acera.

deberias ir colocando intersecciones segtn creas caminos. No puedes
afadir una interseccion en mitad de un camino existente. La forma mas facil
de hacerlo es dejar un hueco en el punto del camino en el que quieras poner
una interseccion, terminar de colocar el camino y, por tltimo, volver y colocar
intersecciones en los huecos. También puedes borrar un tramo del camino,
colocar una interseccion en el punto vacio y reconectar los caminos.

mucho cuidado, porque si dejas sin conectar algtin camino, los Sims saldran
de su vehiculo, caminaran al siguiente camino y luego volveran a su vehiculo.

() e

INCLINACION DE'LOS CAMINOS

Si tus caminos atraviesan zonas de campo (como montafas), igual te interesa
modificar la inclinacion. Puedes suavizar la pendiente, limitar la inclinacion o
allanar el camino. A continuacion, descubriras como:

Suavizar Suaviza el camino sobre terreno desigual.

Limitar inclinacion Limita la inclinacion del camino estableciendo los grados
del camino en el recuadro del limite de inclinacion.




Alisar Allana el camino a la altura a la que hagas clic.

Barra de Visualiza tus cambios rapidamente, pero con menos

desplazamiento  precision, 0 mas lentamente, pero con resultados

velocidad/calidad mas precisos.

Aplicacion Haz cambios en un tnico tramo de camino o en todos los
caminos conectados. Aplicar cambios a todos los caminos
conectados suele servir para garantizar que tus caminos
sean mas uniformes.

Parametros del Determina como interacttia tu camino con el terreno

borde del camino adyacente. La anchura establece a cuanta distancia del
camino se aplican los cambios. También puedes decidir si
suavizar el terreno adyacente o no.

Para aplicar esta configuracion, cambia los parametros que quieras y, a con-

tinuacion, haz clic en la zona del camino que quieras modificar.

CONSEJO AYANZADO: puedes editar la textura de los caminos y las aceras
para que encajen en tu mundo creando texturas en un programa externo.

Debes tener solares para que tu mundo sea jugable. Hay solares comerciales
y residenciales.

ANADIRINUEV.OSISOLARES

Puedes crear solares de cualquier tamafio (hasta de 64x64) en cualquier lugar
de tu mundo. Para construir en los solares, tendras que usar la funcion Editar
en el juego (consulta la p. 12).

[X[©f7As cuando estés colocando solares, considera la posibilidad de pasar al
modo Ajustar a cuadricula. Te ayudara a alinear los caminos y los vecindarios
para que parezcan mas cohesivos y planificados.




Para anadir un solar:

1. Antes de afiadir solares a tu mundo, debes crear una nueva capa. Haz clic
derecho en la opcion MUNDO de la ventana Capas del mundo y selecciona
ANADIR CAPA.

las capas son idoneas para organizar tu mundo. Si tienes muchos
objetos en el mundo, es mucho mas facil localizarlos organizados en diferentes
capas. Por ejemplo, si quieres seleccionar todos los arboles (o solares, o
caminos) para borrarlos y estan todos en una capa, puedes simplemente borrar
esa capa. Esta técnica también facilita la agrupacion de arboles. Los arboles

se agrupan por tipo y por capa. Si tienes dos arboles del mismo tipo en dos
capas diferentes, se agruparan en dos ntcleos distintos, lo cual no favorece el
rendimiento como tenerlos ambos en una sola capa, agrupados juntos.

2. Haz clic en el boton Afiadir un solar.

3. Haz clic en un punto del mundo para empezar a dibujar el primer lado de tu
solar y, después, vuelve a hacer clic cuando el lado alcance la longitud que
quieras darle.

4. Arrastra el raton para establecer el tamafio total del solar y vuelve a hacer
clic. Puedes ver el tamafo del solar segun lo dibujas en la parte inferior
derecha de la pantalla. Veras aparecer el panel Informacion del solar.

<> Si las lineas se vuelven rojas, no puedes trazar el solar en ese lugar. Prueba
a hacerlo mas pequefio 0 a empezar en otro sitio. Pulsa Esc y haz clic en el
boton Afadir un solar para empezar de nuevo a dibujar el solar.

5. En el panel emergente, establece el tipo y el subtipo de solar; por ejemplo,
un lugar de pesca, una playa o un cementerio. Mas adelante, podras poner
ciertos objetos cuando edites el solar en el juego (consulta la p. 12) para que
los Sims puedan realizar las actividades pertinentes.

[X[©f7As para obtener mas informacion sobre qué objetos requiere cada tipo
de solar, consulta la p. 12.

6. Ajusta el valor de la propiedad adicional (que se afiade al coste del solar, por
lo que podra aumentar de valor si esta en un buen sitio, 0, en caso contrario,
disminuir) y el estado de humor “Vista bonita” (que incrementa la posibilidad
de que los Sims disfruten de “Vista bonita” en el solar).

7. Ponle nombre a tu solar. Todos los solares deben tener nombre para guardar
tu mundo.

[N[©17¢ puedes modificar la mayor parte de la informacion que introduzcas
para los solares en la ventana Buscador de propiedades.




Las siguientes herramientas resultan (tiles para hacer ajustes a un solar.

Clonar Haz una copia del solar seleccionado. Solo puedes clonar
solares vacios y sin modificar.
Alisar Nivela un solar inclinado, escarpado 0 montafioso a la

elevacion que determines con un clic.

Corregir bordes Permite asegurar que los bordes sean compatibles con las
elevaciones de alrededor. Esta funcion arregla “agujeros”
del terreno que se hayan creado al trasladar solares.

[N[©f7As si modificas el terreno bajo un solar vacio, selecciona la herramienta
Mover y mantén pulsada la tecla Alt mientras desplazas el solar ligeramente.
Asi ajustaras el terreno del solar al del mundo.

para encontrar en el panel de capas un solar o un objeto que hayas
colocado en el terreno del mundo, seleccionalo y pulsa la barra espaciadora.
De este modo, iras al nombre del objeto en la ventana Capas. Otra posibili-
dad es hacer clic derecho en un nombre de objeto en la ventana Capas y
seleccionar LOCALIZAR EN PANEL DE REPRESENTACION. Asi, el nombre del
objeto quedara seleccionado y la camara se desplazara alli.

EDITARVENIELY UEGO,

Los modos Construir y Comprar son casi idénticos a los de Los Sims 3, con un

par de salvedades. Los controles de la camara son controles de la beta de Crea

tu mundo de Los Sims; no permiten acceder al modo Vivir, pero si ir de un solar

a otro. Debes guardar tu partida antes de salir de la funcion Editar en el juego

para que los cambios se muestren en la beta de Crea tu mundo de Los Sims 3.

Para editar un solar en el juego:

1. Una vez creado un solar, haz clic en Editar en el juego.

2. Cuando se abra la pantalla de la partida, haz clic en el icono Opciones y elige
EDITAR CIUDAD. La pantalla se actualizara. Escoge uno de los iconos de
solares para editar el solar asociado.

_OBJETOS, EFECTOS Y GENERADORES

Cuando tengas tu mundo esculpido y pintado, puedes empezar a afiadir arboles
y demas vegetacion, y efectos especiales.

GCOLOCARWY/MANIPULARIOBJETOS

Para colocar un objeto:

1. En la ventana Metadatos, haz clic en la opcion del menu que quieras (Gen-
eradores, Entorno, Arboles o Efectos).

2. De la lista mostrada, haz doble clic en el objeto que quieras usar.




3. Desplaza el cursor al lugar en el que quieras poner tu objeto y haz clic. Haz clic
y mantén pulsado el boton del raton para rotar el objeto antes de que se quede
fijado. Puedes seguir haciendo clic y colocando todos los objetos que quieras.

4. Cuando hayas acabado de poner ese tipo de objeto, pulsa Esc para volver al
cursor normal.

Para mover un objeto ya colocado:

1. Haz clic en el icono Mover objeto del mundo y, a continuacion, elige el objeto que
quieras ajustar. Una vez seleccionado, acuérdate de soltar el boton del raton.

2. Haz clic en el propio objeto para moverlo libremente por el suelo. Haz clic
en la linea roja, azul o verde para moverlo solo a lo largo de ese eje. Cuando
seleccionas un eje especifico, éste se vuelve amarillo.

CONSEJO AVANZADO: para ajustar un objeto a la superficie, mantén

pulsada la tecla Gtrl y haz clic en la linea verde (el asa de manipulacion) |
mientras usas la herramienta Mover.

[N[©fi7As también puedes mover un objeto verticalmente, lo que te permite
hundirlo en el suelo o que flote en el aire.

[X[©f7As para cambiar la ubicacion de un objeto, modifica su niimero en la
ventana Buscador de propiedades.

[N[©172¢ también puedes mover un objeto haciendo clic en un punto central
del mismo y manteniendo pulsado el botdn del ratén mientras lo desplazas.

Haz clic en la
linea verde
_ para mover
Haz clic en el objeto
la linea azul i seleccionado
para mover s arriba y abajo.
el objeto i 1 i
seleccionado If Haz clic en
hacia la izquierda i % - la linea roja
y la derecha. : 1 > para mover el
: ik . objeto adelante
y atras.

Para rotar un objeto que ya hayas colocado:

1. Haz clic en el icono Rotar objeto del mundo y, a continuacion, elige el objeto que
quieras ajustar. Una vez seleccionado, acuérdate de soltar el boton del raton.

2. Haz clic en el propio objeto o en el asa de manipulacion verde de alrededor
para girarlo.

Para borrar un objeto ya colocado, haz clic en el icono Seleccionar objeto del

mundo, escoge el objeto y pulsa Supr.




EFEGTOS
Nubes, pajaros, insectos... jUsa los numerosos efectos para dar vida a tu
mundo! Coldcalos del mismo modo que harias con los objetos.

[N[e)172% no siempre podras saber el... em, efecto de tus efectos hasta que
visualices el mundo que has creado en Los Sims 3. Sin embargo, tras verlos en el
juego, otros efectos se mostraran ya en la beta de Crea tu mundo de Los Sims 3.

Que aparezcan o no depende de cada efecto. Algunos efectos, como el arco iris,
solo tienen cierta probabilidad de darse en dias soleados, durante las horas de
luz. Otros, como los generadores, admiten personalizacion de los disefiadores.
Algunos, como los péjaros, son totalmente aleatorios, mientras que otros, como
los globos aerostaticos y los botes, son persistentes.

GENERADORES

Los generadores crearan esporadicamente elementos que puedes recoger en el
juego, como peces, gemas, rocas... Colocalos del mismo modo que harias con
los objetos y los efectos.

[\[ofi7As para obtener mas informacion sobre qué te ofrece cada generador,
consulta la p. 19.

_COMPARTIR

ijComparte tus mundos en la seccion Intercambio de la comunidad de Los Sims 3

para que otros jugadores puedan incluirlos en sus partidas!

Para compartir un mundo:

1. En primer lugar, afiade una descripcion del mundo y un icono haciendo clic
derecho en la capa superior de tu mundo y seleccionando ANADIR/EDITAR
DESCRIPCION. La imagen de tu icono debe ser un archivo .png de 256x256.

2. Guarda tu mundo.

3. En el menu Archivo, elige SELECCIONAR MUNDO PARA EXPORTAR vy, a continu-
acion, examina el archivo del mundo que quieras exportar y selecciona ABRIR.

4. Por (ltimo, stbelo a Intercambio (con el lanzador de Los Sims 3) como harias
con un solar o una familia.

AR MUNDU
Ahora que has creado una obra maestra, es hora de que tu Sim obtenga su
recompensa.

Para jugar al mundo que has creado:
1. Sigue los pasos 1-3 de las instrucciones sobre como compartir.

2. Haz dobre clic en el archivo .Sims3Pack.




_CONSEJOSYTRUCOS

GENERAL

<) jUsa la cuadricula rotatoria! Facilita la alineacion de objetos, fundamental
para que las rutas sean mas realistas.

<) Usa diferentes capas para organizar mejor los objetos, solares, etc., de tu mundo.

<) Visualiza tu mundo con estructura de alambre para colocar objetos con
mayor precision.

<) Las masas de agua estan, por defecto, repletas de peces marinos. Si creas
un rio, puéblalo con peces de agua dulce utilizando generadores.

UBICAGIONIDEfSOLARES)YARUTA'S

<{» No puedes poner un solar grande dentro de uno mas pequefio. Cifiete a unos
cuantos tamarios de solares para que sea mas sencillo compartirlos y moverlos.
Piensa que son necesarios tanto los solares comunitarios como los residenciales.

<> Uno de los lados de cada solar debe dar a la calle para que sea facil transitar
de las viviendas de los Sims a los caminos.

<> Las marcas de todos los objetos interactivos deben estar totalmente dentro del solar.

<> Las zonas no transitables del mundo deben estar marcadas como tales.
Las zonas transitables, por su parte, deben parecerlo inequivocamente. Si
tienes una montana alta con estribaciones adonde no quieres que tus Sims
se aventuren, afiade una valla o una hilera de arboles limitando la zona de
pintura “Sims sin posibilidad de ruta” para que se vea claramente que los
Sims no deben ir.

<> Todos los porches deben tener escaleras del acceso el doble de anchas, al
menos, para que varios Sims puedan utilizarlas a la vez.

<> Los porches deben contar con espacio suficiente para que al menos dos
Sims puedan socializar. Si es posible, haz sitio para mas de dos; asi podras
recibir invitados a tus fiestas y comités de bienvenida (de tres Sims, normal-
mente). Para socializar, dos Sims necesitan un recuadro de 1x2 que no esté
bloqueado por marcas de escaleras o puertas, ni lamparas de pared.

<> Los caminos y las aceras siempre deben acabar en una interseccion. De lo
contrario, los Sims no podran dar media vuelta con el coche cuando lleguen
a zonas sin salida.

<{» No abuses de los puentes (hechos de cimientos); los Sims prefieren rodear-
los antes que recorrerlos (porque existen en una “estancia” distinta) y no
siempre quedan bien con las opciones Sin paredes o Paredes recortadas si el
resto de tu solar no esta construido sobre cimientos.

<> Los objetos del juego situados en la capa del mundo no deberian sobresalir
mucho del borde. Si eso ocurre, los Sims no sabrian identificarlos y podrian
pasar atravesandolos. Mantén los objetos del juego al menos una baldosa
alejados del exterior del solar.




<> Si pones vallas en el borde de un solar, es probable que los Sims las golpeen
y atraviesen, sobre todo si ocupan mucho. Considera la posibilidad de insta-
lar las vallas al menos una baldosa dentro del perimetro del solar.

<» Muchos objetos y madrigueras son grandes. Asegurate de que los solares
que crees dispongan de suficiente espacio para los objetos y edificios que
quieras poner dentro.

RENDIMIENTO

Seguir estos consejos te ayudara a conseguir que tus mundos funcionen sin

problemas en la mayor parte de ordenadores.

<> Agrupar arboles mejora el rendimiento, sobre todo si hay muchos en tu mundo.

<) Limita las plantas a cuatro especies y un total de treinta plantas.

<> Usa un maximo de cuatro pinturas de terreno por solar.

<{» No uses mas de ocho pinturas de terreno en el mundo en cada tramo de 256x256.

{» No te pases creando paredes dobles y columnas con la herramienta de pare-
des. Restan un espacio a las estancias que el sistema de rutas debe calcular.

<> Para que los solares luzcan en ordenadores de bajo rendimiento, separalos
entre si para visualizar en pantalla un tnico solar detallado a la vez.

) UEGO)Y/ESTETICAY

<> Pon generadores cerca de elementos interesantes de tu mundo para realzar
la trama general.

<> Organiza tu ciudad en pequeios barrios Unicos para afiadir realismo y
profundidad a tu mundo.

<{» Mantén las agrupaciones de barrios alineadas en la misma cuadricula para
dar impresion de unidad.

<{» Cambia la hora del dia para saber por donde sale y se pone el sol. Conviene
hacerlo antes de empezar a editar tu terreno.

<> Si el agua tiene un aspecto extrafio después de modificar el nivel del mar,
toca ligeramente el terreno con una de las herramientas de esculpir para
activar la visualizacion del agua.

<> Cuando construyas, ten en cuenta los posibles problemas con los angulos de las
camaras para evitar, por ejemplo, los botes en paredes de terreno escarpado.

<> Al colocar solares y disefiar caminos, no olvides los tiempos de viaje.
Si tienes muchas casas en un extremo de tu mundo y todas las madrigueras
en el otro, los Sims tardaran mucho en ir al trabajo.

<> Deja cestas de picnic invisibles (las encontraras en el menti “BuyDebug” de
la expansion Los Sims 3 Trotamundos) si quieres que los Sims vayan por si
mismos a hacer picnic a un lugar.

<> Asegurate de incluir algunos solares baratos para que los Sims recién
creados se puedan permitir vivir en algun sitio.




<) Para compartir solares mas facilmente, intenta hacerlos cuadrados, de modo
que puedas rotarlos en cualquier direccion. Si no es posible 0 no es lo que
quieres, intenta ser consistente en la orientacion del lado mas corto del
solar respecto a la calle y la puerta principal. Solo se puede rotar un solar
rectangular en dos direcciones, asi que la consistencia multiplica el nimero
de espacios a los que puedes trasladarlos.

<) Coloca solares principalmente en zonas llanas para que compartirlos y
moverlos por el mundo sea mas sencillo.

<> Las puertas principales deben tener al menos una pequefia iluminacion
exterior para poder comprobar como estan las casas de noche.

<> Los cubos de basura y los buzones exteriores cerca de las casas hacen que
tirar la basura y pagar las facturas resulte mas comodo.

ASPEGTOSITEGNICOS

<» Ten en cuenta que las madrigueras y los lugares de reunion del mismo solar com-
parten miniatura, direccion y etiqueta en el mapa. Las nicas ventajas de compartir
un solar son reducir su niimero en el computo total y visualizar més espacio a un
nivel de detalle alto cuando la camara esta cerca. jRecuerda que solo visualizamos
simultaneamente un nimero limitado de solares con un nivel de detalle alto!

<> Dispon el maximo espacio posible alrededor de un solar cuando modifiques
la cuadricula o la elevacion.

<> Orientacion del buzon = orientacion de la miniatura. La ubicacion y la
direccion de un buzon en un solar es el punto de referencia desde el que la
camara hace la foto automatica que servira de miniatura del solar.

<) La puerta mas cercana al buzon es la que se considera la puerta principal. La
puerta principal es la que mas usan los Sims para entrar y salir de la casa.

<> Evita construir en solares de terrenos muy escarpados. Hay mas probabili-
dades de que se produzcan problemas de junturas en los bordes.

<¢> No coloques objetos del mundo en los solares; los jugadores no podran
eliminarlos y los Sims pasaran atravesandolos.

<> No uses aceras para “pintar” zonas tipo patio, colocando varias aceras una
junto a otra. Provocaras confusiones en el sistema de rutas.

_GLOSARiO

CANAL ALFA
Donde se establece el grado de transparencia de una textura, total o parcialmente.

TRAMOIO'TRAMO!DETERRENO

Un area de terreno de 256x256. El mapa del terreno esta dividido en tramos para me-
jorar el rendimiento del juego. Los tramos méas cercanos a la camara se visualizan con
un nivel de detalle alto, mientras que los mas lejanos, los vemos con menos detalles.




MAPA DE ALTURA
Un mapa de altura en una imagen en 2D que se utiliza para calcular una
superficie en 3D.

NIVEL DE DETALLE

Los objetos y las texturas tienen distintos niveles de complejidad. Visualizar
objetos con un alto nivel de detalle requiere mas potencia que los objetos con
menos detalles. Para mejorar el rendimiento, los objetos mas cercanos a la
camara se visualizan con un nivel de detalles alto, mientras que los objetos mas
lejanos se visualizan con menos detalles.

ASA DE/IMANIPULACION
Son las lineas u objetos que puedes agarrar para mover objetos cuando selec-
cionas las herramientas Mover objeto del mundo y Rotar objeto del mundo.

OPACIDAD.

Indica el grado de solidez de una textura, si se puede o no ver a través.
Este valor suele hacer referencia a toda la textura.

POTENCIA DE'DOS o

(EN'RELACION/CON EL,TAMANO! DE /LA IMAGEN)

El tamafio de una imagen debe ser divisible por dos y ajustarse a uno de estos
valores: 128, 256, 512, 1024, 2048, etc.

MADRIGUERA

Un edificio al que los Sims acuden a realizar diversas actividades, como recibir
clases, ir a trabajar, ir a la escuela, ver un partido... Se pueden crear con el
menU Construir en un solar comunitario.

GENERADOR

Es un elemento que puedes colocar mediante la aplicacion Crea tu mundo o a
través del menu “BuyDebug”, y que crea objetos que los Sims pueden recoger,
como mariposas, escarabajos, peces, gemas o metales.

CAPA DELMUNDO

En Crea tu mundo de Los Sims 3, es la zona que pintas, esculpes y en la que
colocas objetos, arboles, generadores, etc. En Los Sims 3, es la zona que hay
entre solares.




LiSTA DE GENERADORES Y OBJETOS

Los elementos en negrita se generan con mas frecuencia.

PEGES

Nombre del generador
Océano, comiin 1

Océano, comiin 2
Océano, poco comtin 1

Océano, poco comtin 2

Océano, raro

Lago, comiin 1
Lago, comiin 2
Lago, poco comiin 1

Lago, poco comiin 2

Lago, raro
Pez robot

Pez letal/Cementerio

Designador de agua dulce

Objetos que puede generar

Cofre del tesoro, anchoa, medusa,
arenque rojo, pez globo, salmén,

pez espada

Cofre del tesoro, anchoa, medusa,
arenque rojo, atiin, pez payaso
tragico, tiburon, langosta

Cofre del tesoro, barbo, arenque
rojo, pez payaso tragico, attin, barbo
siameés, tiburon, langosta

Cofre del tesoro, medusa, arenque rojo,
pez globo, pez angel, pez espada
Cofre del tesoro, arenque rojo, pez
payaso tragico, pez globo, tiburdn,
pez angel

Cofre del tesoro, pececito, pez de
colores, trucha arco iris, arenque rojo,
barbo siamés, pez negro de colores
Cofre del tesoro, pececito, pez de
colores, arenque rojo, salmén, pez
angel, langosta

Cofre del tesoro, pez de colores,
trucha arco iris, arenque rojo,
pirana, tiburon, langosta

Cofre del tesoro, barbo, trucha arco
iris, arenque rojo, salmon, pez angel
Cofre del tesoro, arenque rojo, pi-
raia, pez negro de colores, tiburén,
pez angel, pez vampiro, langosta
Cofre del tesoro, arenque rojo, pez
negro de colores, pez vampiro, pez
robot

Cofre del tesoro, arenque rojo, pez
vampiro

Cofre del tesoro, pececito, pez de
colores, trucha arco iris, arenque rojo,
salmon




Designador de agua salada

Egipto, oasis, comiin
Egipto, oasis, raro
Egipto, rio, comun
Egipto, rio, raro

Egipto, pez momia
China, comiin

Los Sims 3 Trotamundos

China, poco comun

China, raro

China, koi 1
China, koi 2
China, pez dragon

Francia, comun 1

Francia, comiin 2

Los Sims 3 Trotamundos

Francia, poco comiin

Francia, raro

Francia, estanque de ranas

Cofre del tesoro, anchoa, medusa,
arenque rojo, attin, salmon, pez
espada, pez payaso tragico
Cofre del tesoro, ranas, barbo,
arenque rojo, barbo siamés, cocodrilo
Cofre del tesoro, ranas, barbo, arenque
rojo, barbo siamés, cocodrilo

Cofre del tesoro, barbo, arenque rojo,
barbo siamés, salmon, cocodrilo
Cofre del tesoro, barbo, arenque rojo,
barbo siamés, salmon, cocodrilo,
langosta

Cofre del tesoro, pez momia

Cofre del tesoro, doitsu koi, pez de
colores, arenque rojo, kawarimono
koi, pez angel

Cofre del tesoro, arenque rojo, kawa-
rimono koi, ochiba koi, pez negro
de colores, pez angel

Cofre del tesoro, arenque rojo, kawa-
rimono koi, ochiba koi, pez negro
de colores, tancho koi, pez dragon
Cofre del tesoro, pez de colores,
kawarimono koi, tancho koi

Cofre del tesoro, doitsu koi, ochiba
koi, tancho koi

Cofre del tesoro, tancho koi, pez dragon
Cofre del tesoro, ranas, trucha

arco iris, arenque rojo, caracoles,
cangrejo de rio

Cofre del tesoro, ranas, trucha

arco iris, arenque rojo, caracoles,
cangrejo de rio

Cofre del tesoro, ranas, trucha arco
iris, arenque rojo, caracoles, can-
grejo de rio, pez negro de colores
Cofre del tesoro, ranas, arenque rojo,
caracoles, cangrejo de rio, pez
negro de colores

Cofre del tesoro, ranas, pececito




()

INSEGTIOS

MARIPOSAS
Polillas
Monarcas
Mariposas - Baja 1
Mariposas - Baja 2
Mariposas - Mediana 1
Mariposas - Mediana 2
Mariposas - Alta 1
Mariposas - Alta 2
Mariposas - Epica

Mariposas - Plata

Mariposas - Cebra

Mariposas - Cometa

(China) - Bambu

(China) - Dardo

(China) - Mezcla

(Egipto) - Polilla de la cripta
(Egipto) - Cleopatra

£ (Egipto) - Mezcla

(Francia) - Del madroiio
(Francia) - Luminosa

Los Sims 3 Trotamundos

Polilla

Monarca

Monarca, roja, azul

Monarca, oro, verde

Oro, roja, verde, morada

Oro, azul, plata

Roja, azul, verde, morada, plata, cebra
Oro, roja, morada, plata, cebra, cometa
Polilla, monarca, oro, roja, azul,
verde, morada, plata, cebra, cometa

Plata

Cebra

Cometa

Bambu

Dardo, verde

Dardo, bambii

Polilla de la cripta
Cleopatra, monarca
Cripta, Cleopatra, polilla, monarca
Del madrofio, oro

Del madroiio, luminosa




ESCARABA)OS
Cucarachas
Mariquitas
Japonés
Agua
Bichos luminosos
Rinoceronte
Ciervos
Moteados
Trilobites
Arco iris

(Egipto) - Escarabajo
(China) - Asesino

Cucaracha '
Mariquita

Japonés

Agua

Ligero

Rinoceronte

Japonés, ciervo

Mariquita, moteado

Agua, trilobites

Ligero, arco iris

Mariquita, cucaracha, japonés, agua,
ligero, rinoceronte, ciervo, moteado,
trilobites, arco iris

Escarabajo, mariquita

Asesino, agua

Cerambyx, ligero

ROCASYGEMAS)Y/METALES

METALES

Hierro

Plata

Oro

Hierro-Plata-Oro

Paladio

Plutonio
(Egipto) - Cobre
(Egipto) - Momitomio
(Egipto) - Mezcla (gener. baja)
(Egipto) - Mezcla (gener. alta)
(China) - Platino
(China) - Mercurio
(China) - Mezcla (gener. baja)
(China) - Mezcla (gener. alta)
(Francia) - Titanio
& (Francia) - Iridio
(Francia) - Mezcla (gener. baja)
(Francia) - Mezcla (gener. alta)
Compendio
Supernovio

The Sims 3 World Adventures

Hierro, plata, oro

Hierro, plata, oro

Hierro, plata, oro

Hierro, plata, oro

Hierro, plata, oro, paladio

Plata, oro, paladio, plutonio

Plata, oro, cobre, momitomio
Hierro, cobre, momitomio

Hierro, plata, oro, cobre, momitomio
Oro, paladio, cobro, momitomio
Cobre, plata, platino

Plata, plutonio, mercurio

Cobre, plata, oro, paladio, mercurio, platino
Oro, plutonio, mercurio, platino
Titanio

Iridio

Plata, oro, titanio, iridio

Oro, paladio, titanio, iridio
Compendio

Supernovio




RocAs

Meteoritos pequefios Roca espacial pequefia
Meteoritos medianos Roca espacial mediana
Meteoritos pequefios-medianos Roca espacial pequefia, roca espacial
mediana
Meteoritos enormes Roca espacial pequefa, roca espacial
mediana, roca espacial grande
GEMAS
Gemas aqua Aqua
Gemas bajo 5x Aqua, esmeralda, amarilla, diamante
Gemas bhajo 3x Ahumada, rubi, amarilla, tanzanita
Gemas medio 1 Aqua, ahumada, diamante, arco iris
Gemas medio 2 Esmeralda, rubi, amarilla, tanzanita,
| arco iris
Gemas alto Amarilla, tanzanita, diamante, locura
Gemas épico Rubi, tanzanita, diamante, rosa
(Egipto) - Alabastro Alabastro, ahumada
(Egipto) - Turquesa Turquesa, aqua, tanzanita
(Egipto) - Mezcla Alabastro, turquesa, cuarzo, aqua,
- ahumada, arco iris
S (China) - Lapislazuli Lapislazuli, esmeralda
é (Francia) - (;itrino Amatista, citrino, amarilla, rosa
= (Francia) - Opalo Amatista, opalo
5 (Francia) - Mezcla Amatista, citrino, dpalo
:En Cuarzo Cuarzo, diamante, arco iris
& Tiberio - Bajo Cuarzo, tiberio, aqua
§ Tiberio - Alto Cuarzo, tiberio, tanzanita, locura
Paz del alma Paz del alma, diamante, arco iris
Geoda Geoda, nodulo septariano
Geoda + Nodulo septariano Geoda, nddulo septariano

Nodulo septariano Geoda, nédulo septariano




INEPEIIAPESRATIASYEIANIAS

Comun 1
Comiin 2
Comiin 3
Comiin 4
Poco comiin 1
Poco comiin 2
Poco comiin 3
Raro 1

Raro 2

Raro 3

Especial 1

Especial 2

Especial 3

Comun alto, poco
comun bajo, sin raro
Comdn alto, poco
comun medio, sin raro
Comdn alto, poco
comun bajo, raro bajo
Comdn alto, poco
comun bajo, raro bajo
Comun medio, poco
comun medio, sin raro
Comuin bajo, poco
comun alto, sin raro

Sin comun, poco comdn
alto, raro bajo

Comin bajo, poco comun
medio, raro medio

Sin comun, poco comdn
medio, raro medio

Sin comun, poco comdn
bajo, raro alto

Comdin bajo, poco
comun bajo, raro bajo,
especial bajo

Sin comun, poco
comun bajo, raro bajo,
especial medio

Sin comun, sin poco
comun, raro bajo,
especial medio

Frecuencia de generacion
alta, calidad media
Frecuencia de generacion
alta, calidad media +
Frecuencia de generacion
media, calidad buena
Frecuencia de generacion
baja, calidad excelente
Frecuencia de generacion
alta, calidad media
Frecuencia de generacion
media, calidad buena
Frecuencia de generacion
baja, calidad excelente
Frecuencia de generacion
media, calidad buena
Frecuencia de generacion
media, calidad buena
Frecuencia de generacion
baja, calidad excelente
Frecuencia de generacion
media, calidad buena

Frecuencia de generacion
media, calidad buena

Frecuencia de generacion
baja, calidad excelente




China 1 Comuin bajo, poco Generacion alta, calidad
comun alto, raro medio  buena
China 2 Sin comun, poco comdn  Generacion alta, calidad
medio, raro medio, excelente
especial bajo
2 Egipto 1 Comun bajo, poco Generacion alta, calidad
s comun alto, raro medio  buena
E Egipto 2 Sin comun, poco comdn  Generacion alta, calidad
§ medio, raro medio, excelente
ﬁ especial bajo
§ Francia 1 Comdin alto, poco Generacion alta, calidad
= comun bajo buena
§ Francia 2 Comun medio, poco Generacion alta, calidad
comun medio buena
Francia 3 Comun medio, poco comin  Generacion alta, calidad
medio, especial bajo excelente
Francia 4 Comdn bajo, poco Generacion alta, calidad
comun medio, raro bajo, excelente
especial bajo
INCIDENCIA DE PLANTAS
Tomatera Comun
Manzano Comun
Vid Comun
Planta de la lechuga Comun
Planta de la cebolla Poco comin
Planta de la patata Poco comin
Planta de la sandia Poco comin
Limero Poco comin
Planta de pimiento morrén Raro
Planta del ajo Raro
Arbusto de flor de la muerte Especial
Arbol del dinero Especial
Planta de la vida Especial
Planta flamigera Especial




Vid de uva cherimola Comun

% Vid de uva renoit Comdn

2 Vid de uva avornalino Poco comdn

£ Vid de uva meloire Poco comin

-~ . -

S Vid de uva gralladina Raro

2 Vid de uva cranerlet Raro

£ Granado Poco comun

(95) . ,

Q Ciruelo Poco comun

= Arbol del pomelo Raro
Cerezo Raro

SOIARES R NEYNTS

Tipo de solar Descripcion Objetos Objetos
recomendados para fecomenda-

una funcionalidad
optima

Residencial sin Solar residencial

definir normal. Cama, nevera, Espejo,
Residencial solo  Un solar residen-  cocina, encimera,  estanteria,
urbano (Los Sims  cial donde solo mesa, silla, retrete, coémoda, ob-
3 Trotamundos) pueden vivir los ducha o bariera, jeto divertido
urbanitas. lavabo, detector de (televisor,

Residencialen  Un solar residen-  humo, luces, papel guitarra,
propiedad cial en un destino  de pared, suelos,  ordenador,

(Los Sims 3 vacacional que tu  tejado etc.)
Trotamundos) Sim puede adquirir.




COMUNITARIOS/LIUGARESIDEJREUNION

Descripcion Objetos necesarios Objetos

para una funcio- recomenda-
nalidad optima dos

Galeriade  Un lugar para contem-  Pinturas y escul- -
arte plar arte. turas
Cementerio Aqui se depositan Madriguera =

las tumbas y urnas mausoleo (permite

funerarias de los Sims  a los Sims trabajar

fallecidos. a tiempo parcial

como especialistas
en entierros), urna

Lugar de Un enclave para ir a Agua Mesas de
pesca pescar. picnic, parrilla
exterior
Playa Donde se celebra el Objeto de playa Parrilla
concurso de cocina (sombrilla de playa) exterior
local.
Biblioteca  Un lugar para leer libros. Estanteria Ordenador

Gimnasio Un lugar para entrenar.  Objeto deportivo Equipo de
(banco de pesas, musica, tele-

cinta de correr) visor, piscina
Piscina Donde los Sims vananadar.  Piscina =
Paque Alli se celebran el concur-
pequeio S0 de cocina y el torneo de
ajedrez locales. El parque
pequefio atrae a menos Parrilla exteri-
Sims que el grande. Banco de parque,  or, columpios,
Parque Alli se celebran el concur- ~ mesa de picnic tablero de
grande S0 de cocina y el torneo de ajedrez
ajedrez locales. El parque
grande atrae a mas Sims
que el pequefio.
Misce- Este solar comunitariono  Ninguno -
lanea — Con tiene un uso definido. Los
visitantes  Sims utilizaran los objetos
que coloques dentro.
Misce- Estos solares comuni- Ninguno -

lanea — Sin  tarios solo responden a

visitantes  motivos estéticos. Los
Sims no tendran deseo
alguno de visitarlos.




iTIPOSIBASICOS DEISOLARESIOCULTOSIENIESJUEGO

Cuando entras en el modo Editar ciudad o Editar en el juego, puedes modificar el tipo de
solar (Residencial o Comercial) y el subtipo (Gimnasio, Cementerio, etc.). Los siguientes
solares no son accesibles cambiando de subtipo de solar; solo puedes configurarlos en la
beta de Crea tu mundo de Los Sims 3.
Balneario Este enclave esparala  Madriguera -
madriguera balneario. balneario
Los Sims podran ejercer
a tiempo parcial de
especialista de balneario
0 de recepcionista.
Restaurante Este lugar deberia con- Madriguera bistro -
tener el bistro, que per-
mite a los Sims acceder a
la profesion culinaria.
Tienda Es un enclave general Cualquier -
pequena para cualquier madriguera. madriguera
Gran tienda  Esta ubicacion se utiliza  Multiples
cuando quieres asignar  madrigueras
varias madrigueras al
mismo solar.
Hospital Este enclave es para Madriguera -
el hospital y permite a hospital
los Sims acceder a una
profesion médica.
Teatro Este lugar es para in- Madriguera teatro -
stalar el teatro. Permite
a los Sims acceder a la
profesion musical.
Estadio Este solar comunitario Madriguera estadio
es para alojar el estadio.
Permite a los Sims em-
barcarse en la carrera
deportiva profesional y
organizar conciertos y
partidos.
Ayun- Este solar comunitario Madriguera -
tamiento es para el ayuntamiento.  ayuntamiento
Permite a los Sims
acceder a la profesion
politica. Los Sims también
organizan protestas aqui.




SOLARESIDEJLOSISIMSIBITROTAMUNDOS)

Estos solares solo estan disponibles si tienes Los Sims 3 Trotamundos
instalado en tu ordenador.

Mercado Aqui, los Sims pueden Cualquier caja =
comprar mercancia registradora
especifica. El mercado
grande atrae a mas Sims
que el mercado pequefio.

Mercado Aqui, los Sims pueden Cualquier caja =

pequeiio comprar mercancia registradora
especifica. El mercado
grande atrae a mas
Sims que el pequefio.

Dojo Un lugar para que tus Mufieco de entre-  Banco de ejer-
Sims practiquen artes namiento o soporte cicios, cinta de
marciales. para romper tablas correr

Néctar Aqui, los Sims pueden Caja registradora ~ Maquina de
acudir a comprar néctar.  de néctar néctar

Jardin Un solar que tus Sims  Objetos de meditacion  Soporte para

chino pueden visitar para (roca del erudito, tele-  romper tablas
actividades pacificas. SCopios, estanterias)

Campo Un solar de casa que los  Tiendas, objetos Camas, obje-

base Sims utilizan cuando van de cocina, bafios,  tos divertidos
de vacaciones. tablon de empleo

Tumbas Este nombre se utiliza Objetos de tumbas -

para las tumbas (que (en el mend
no sean madrigueras ni ~ "BuyDebug")
lugares de reunion) a
las que quieras que los
otros jugadores accedan
facilmente en tu mundo.
Viene marcada con una
etiqueta en la vista del
mapa del juego.
Tumba Este nombre se utilizapara  Objetos de tumbas -
escondida las tumbas (que no sean (en el menu
madrigueras nilugaresde ~ "BuyDebug")
reunion) que quieras que
permanezcan ocultas, para
que otros jugadores den
con ellas. No viene mar-
cada con una etiqueta en la
vista del mapa del juego.
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