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Umtausch einer defekten Diskette:

Die SIMCITY-Diskette enthalt keinen Kopierschutz. Sie kénnen fur thren persénlichen Gebrauch Kopien anfertigen.
Defekte Originaldisketten kdnnen zwecks Umtausch innerhalb einer Frist von 90 Tagen nach Kaufdatum an BOMICO (fir
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Gebrauch der Software:

Als Kaufer des Originalspieles haben Sie das Recht, das Programm auf einem einzigen Computer zu verwenden. Das
Programm darf von einem Computer auf einen anderen Ubertragen werden unter der Bedingung, daB Sie es nie auf zwei
Computern gleichzeitig verwenden. Die Weitergabe von Programmkopien, eines Teils oder des gesamten Handbuchs
ist strengstens untersagt. INFOGRAMES bedingt sich das Recht aus, gegen VerstéBe gerichtliche Schritte zu
unternehmen.

DIESES HANDBUCH DARF OHNE AUSDRUCKLICHE UND SCHRIFTLICHE ZUSTIMMUNG VON MAXIS UND
INFOGRAMES IN KEINSTER WEISE KOPIERT WERDEN.
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EINLEITUNG:
VORWORT

Wenn Sie mit SIM CITY spielen, Ubernehmen Sie die Verantwortung lber die Stadt lhrer
Traume. Sie werden zum Blrgermeister mit unbeschrankten Befugnissenin einer komplexen
Simulation in Echtzeit. Lenken Sie die Geschicke von Stadten wie SAN FRANCISCO,
TOKYO, RIO DE JANEIRO, oder bauen Sie Ihre Traumstadt, sollte sie auch noch so verriickt
sein; die Stadt, in der Sie schon immer in Frieden und Harmonie leben wollten, mit den
Gegebenheiten einer modernen Zivilisation.

Ob Sie nun aine der bestehenden Stadte ibernehmen oder lhre eigene bauen, wird diese
Stadt von den SIMS bewohnt (Sims vom Amerikanischen «Simulated Citizens»). Wie ihre
menschlichen Briider bauen sie Hauser, StraBen, Geschéfte, Kirchen, Fabriken usw. Und
ebenso wie die Menschen beklagen sie dies und jenes und jammern Uber zu hohe Steuern
und Abgaben oder Uber den Birgermeister. Kurz und gut, sie ahneln uns erstaunlich: wenn
es ihnen in der Stadt nicht mehr gefallt, ziehen sie einfach weg und lassen Sie allein mit einer
verlassenen Geisterstadt.

In den néchsten Abschnitten wird das Gesamtkonzept von SIM CITY erklart und die Art und
Weise, mit der Sie in den verschiedenen Szenarios gewinnen kdnnen.

GESAMTKONZEPT DER SIMULATION

SIM CITY ist das erste Spiel einer neuen Sortwaregeneration, der sogenannten SYSTEMSI-
MULATION. In SIM CITY stehen lhnen ein Environment, Spielregeln und Werkzeuge zur
Verfugung, mit denen man dieses System kontrolliert. Jede lhrer Entscheidungen und
Handlungen beeinfluBt augenblicklich das Leben Ihres Systems dank der Echtzeitverwaltung
und der Qualitat der Simulation.

Sie werden feststellen, daB Sie mit denselben Regeln und Werkzeugen nicht dieselben
Handlungen in allen Stadten vollziehen kénnen. So etwa kann man in SAN FRANCISCO den
Erdbebenschaden nicht mit denselben Methoden beikommen, wie man in BERN den
Verkehrsstau beseitigt. Jede Stadt, ob in einem Szenario vorgegeben oder von lhnengeplant,
ist ein System fir sich.

Hier in groben Umrissen die Spielregeln, die in SIM CITY maBgeblich sind:

Die menschlichen Faktoren: Wohn- und Lebensqualitat, Arbeitsmarkt,...
Die wirtschaftlichen Faktoren: Grundstiickswert, Lage der Fabriken und Geschatftsviertel, Ar-
beitslosigkeit, der Binnen- und AuBenmarkt der Stadt, die Stromversorgung, Steuern und
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Abgaben,...

Die Uberlebensfaktoren: Strategien zur Bekdmpfung von Katastrophen, Kriminalitat, Umwelt-
verschmutzung,... .

Die politischen Faktoren: Offentliche Meinung, Zufriedenheit der Birger beziiglich der
Stadtverwaltung,...

Die Werkzeuge (TOOLS), die lhnen zur Verfi-
gung stehen:

Die PLANE geben lhnen eine Ubersicht uber die Demographie der Stadt, das Strom- oder
StraBennetz, die Kriminalitat usw...

Das LAYOUT dient zum Anlegen der Durchfahrtsstrecken und der Entwicklungszonen der
Stadt wie Industriezonen und Wohngebiete,...

ZONEN: erméglicht, nach dem Layout ins Detail iberzugehen, indem auf dem Terrain selbst
die Grenzen zwischen Parks, Fabriken, Hausern und StraBen angelegt werden.

BAUEN: baut StraBen, Hochhauser, Stromleitungen, Seehafen, Flughafen,
StraBenbahnstrecken, Sportstadien, Kraftwerke, Feuerwehr- und Polizeistationen.

Dieses Werkzeug ist eigentlich das wichtigste, denn die Anwendung wirkt sich am schnellsten
auf die Entwicklung der Stadt aus.

Der BULLDOZER: ermdglicht, Ihre Fehler auszuradieren, rodet Walder und schleift Fabriken,
bereitet den Boden fiir neue Bauten vor.

VERWALTUNG: Anhand der Karten und der Diagramme erhalten Sie Informationen Uber die
demographische und industrielle Entwicklung, die Umweltverschmutzung und Statistiken
Uber Kriminalitét und Verkehrsdichte.

Vergessen Sie nicht, daB Sie das Budget der Stadt verwalten und die Steuersétze bestimmen.

Kurz und gut, die Verantwortung liegt allein auf lhren Schultern. Mit der Simulation kénnen Sie
lhre Ideen testen und zusehen, wie lhre Stadt gedeiht oder verkommt. Die Sims werden
kommen und gehen je nach den wirtschaftlichen Gegebenheit, sich ansiedeln oder gewisse
Viertel verlassen, wenn nicht gar abwandern, wenn sie nichts zufrieden stimmen kann.
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GESCHWINDIGKEIT DER VERWALTUNG:

Das Herz des Simulationsprogramms ist ziemlich komplex; es errechnet standig die Variablen
und zieht dabei die Verwendung der Werkzeuge und lhre Beschlisse in Betracht. Die
Geschwindigkeit der Berechnungen hangt dabei hauptsachlich von der Leistungsféhigkeit
des Computers ab besonders im Falle der PC-Kompatiblen.

Ein Computer vom Typ XT, der mit einem Mikroprozessor von 4.77 MHz ausgestattet ist,
arbeitet natiirlich nicht so schnell wie ein Computer vom Typ 386 mit einer Frequenz von
33 MHz. Auf PC-Kompatiblen kénnen Sie die Geschwindigkeit beschleunigen, indem Sie die
Option FREQUENT ANIMATION anstatt ANIMATE ALL im Meni anwéhlen.

SPIELZIELE VON SIM CITY

Im Laufe des Spiels sollen verschiedene Ziele errreicht werden:
SZENARIOS:

Bei den acht vorgegebenen Szenarios handelt es sich um unabhangige Spiele, die eine
unbegrenzte Zahl moglicher Spielausgénge beinhalten. Jedes Senario stellt eine Stadt dar,
die entweder das Opfer einer Fehlplanung ist oder in Kirze von einer Katastrophe heimge-
suchtwird. Nach dem Laden des Szenarios verfiigt der Spieler iiber einen gewissen Zeitraum,
um die Schaden wiedergutzumachen. Gelingt es ihm, so erhalt er die Schliissel der Stadt,
ansonsten...!

Wenn lhre Strategie nicht funktioniert hat, versuchen Sie einfach eine neue. Es gibt Millionen
verschiedener Geschichten, die das Leben Ihrer Stadt erzéhlen. An lhnen liegt es, sie zu
schreiben.

IHRE TRAUMSTADT:

Alles steht im Bereich des Mdglichen:

Siekénnen sowohl eine neue internationale Megalopolis mit einer entsprechenden Bevélkerung,
unzahligen Wolkenkratzern, Atomkraftwerken und einem riesigen Verkehrsnetz bauen als
auch ein einfaches, friedliches und gemiitliches Dorf, abgelegen oder mit anderen Gemein-
den verbunden.

Solange Ihre Stadt genligend Arbeitsplétze, Wohnungen, Geschéfte, Parks und Sportplatze
zur Verfiigung stellt, werden die SIMS zuziehen. Solange sie die Umweltverschmutzung,
Kriminalitat, Uberbevélkerung, die Staus und Steuern vertragen, werden sie in der Stadt
bleiben.
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LADEN DES PROGRAMMS
KOPIERSCHUTZ:

AuBer auf C64 befindet sich der Kopierschutz nicht auf Diskette; Sie kénnen daher SIM CITY
auf lhrer Festplatte installieren oder eine Sicherheitskopie anfertigen.

Wiahrend des Spiels wird das Programm Sie bitten, gewisse Informationen einzugeben, die
sich auf dem kleinen, roten Zettel befinden. Dies-ermoglicht dem Programm zu Uberprifen,
ob Sie tatsachlich ein Original des Spiels besitzen, denn dieses Blatt kann nicht photokopiert
werden und bildet den einzigen Schlissel zum Spiel.

Bewahren Sie es sorgféltig auf! Es wird von INFOGRAMES oder MAXIS kein Umtausch
gewahrt.

DIE ERSTEN SCHRITTE AUF MACINTOSH.

Schalten Sie den Computer ein, und legen Sie eine Systemdiskette ein. Dann legen Sie die
Diskette SIM CITY ein, und klicken zweimal das Icon SIMCITY an.

Nach einigen Sekunden erscheinen drei Optionen: eine neue Stadt bauen (START NEW
CITY), eine gesicherte Stadt laden (LOAD A CITY) oder ein Szenario zu wahien (SELECT A
SCENARIO).

Klicken Sie auf START NEW CITY. Sie werden gebeten zwischen drei Schwierigkeitsgraden
(GAME PLAY LEVEL) zu wahlen: leicht (EASY), mittel (MEDIUM), und schwierig (HARD).
Klicken Sie auf EASY.

Danach verlangt das Programm nach einem Stadtnamen. Bestéatigen Sie den vorgegebenen
Namen (SOMEWHERE), und klicken Sie auf OK.

Dann erhalten Sie im MAPS WINDOW (Kartenfenster) eine Vogelansicht vom Terrain von
ungefahr 18 x 18 Quadratkilometern. Etwas spater sehen wirdie Anwendung der Icons dieses
Fensters. Sie kénnen nun zum Kapitel SPIELANLEITUNG VON SIM CITY iibergehen.

TASTENBELEGUNG FUR MACINTOSH

ALLGEMEINE BEFEHLE

COMMAND A - Aktiviert die Option Auto-Bulldoze

COMMAND B - Ruft das BUDGETFENSTER (BUDGET WINDOW) auf
COMMAND E - Ruft das EDITIONSFENSTER (EDIT WINDOW) auf

COMMAND G - Ruft das DIAGRAMMFENSTER (GRAPHS WINDOW) auf

COMMAND L - Ladet eine Stadt

COMMAND M - Ruft das KARTENFENSTER (MAPS WINDOW) auf
COMMAND N - Beginnt eine neue Stadt

COMMAND Q - Beendet SimCity
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COMMAND S - Sichert eine Stadt

COMMAND 0 - Stoppt die Stadtzeit (Pause)

COMMAND 1 - Stellt die Stadtzeit auf «langsam» ein

COMMAND 2 - Stellt die Stadtzeit auf mittlere Geschwindigkeit ein
COMMAND 3 - Stellt die Stadtzeit auf «schnell» ein

SPEZIELLE BEFEHLE DES EDITIONSFENSTERS (EDIT WINDOW)

X und Z - schaltet durch die Funktionsicons

Q- (Query: Nachfrage) Peilen Sie eine Zone oder ein Objekt im EDITIONSFENSTER an,
halten Sie die Q-Taste nieder, wahrend Sie die Maus anklicken, um die gewinschte
Information Uber die Zone oder das Objekt zu erhalten.

B - Aktiviert den Bulldozer; iibergeht in gedrickter Stellung das aktive Icon.

R - zum StraBenlegen; Gibergeht in gedriickter Stellung das aktive Icon.

T - fir Transitstrecken; Ubergeht in gedrickter Stellung das aktive Icon.

P - fir Stromleitungen; Ubergeht in gedriickter Stellung das aktive lcon.

CURSORTASTEN scrollen das Gebiet unter dem EDTIONSFENSTER.

MAC Il MIT FARBMONITOR

SPEZIALFARBVERSION FUR MAC I

Wenn méglich, verwenden Sie eine Systemdiskette 6.02. Diese Version bendtigt mindestens
2 MBYTE RAM, COLORQUICKDRAW auf ROM und einen MAC II, lix llcx oder SE/30 mit

einem Monitor, mit dem Sie 16 Farben an den Bildschirm bringen kénnen.

Diese Spezialversion verwendet die hohe Aufldsung mit 16 Farben und ist auBerdem mit
Multifinder kompatibel.

Weiters ist eine Funktion Auto-Scroll implementiert. Wenn Sie den Bulldozer verwenden oder
eine StraBe, Schienen oder Stromleitungen legen und an den Rand des Bildschirms
gelangen, wird Ihr Editionsfenster verschoben, solange Sie den Mausknopf driicken.

HINWEIS: Auf der Diskette dieser Version befinden sich keine Szenarios. Verwenden Sie die
der SchwarzweiB3-Version.
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DIE ERSTEN SCHRITTE AUF AMIGA:

(ACHTUNG: Das Spiel funktioniert nicht auf AMIGA 1000!)

Schalten Sie den Computer aus, legen Sie die SimCity-Diskette ein, und schalten Sie den
Computer wieder ein. Klicken Sie zweimal das SIMCITY-icon an. Ein Fenster 6ffnet sich oben
links am Bilschirm. Klicken Sie zweimal auf das Icon SIM CITY PROGRAM.

Achtung: Benutzen Sie zum Klicken immer den linken Mausknopf, um zu spielen oder das
Spiel zu laden. Wenn Sie den rechten Mausknopf driicken, erscheint die Mentileiste oben am
Bildschirm, und Sie kénnen Optionen oder Befehle anwahlen.

Nach einer Weile erscheint eine SIMCITY-Tafel mit drei Optionen: eine neue Stadt bauen
(STARTNEW CITY), eine gesicherte Stadtladen (LOAD A CITY) oder ein Szenario zu wahlen
(SELECT A SCENARIO).

Klicken Sie auf START NEW CITY. Die Worbench erscheint wieder, und das Programm |adt
weiter. Es erscheint eine Mitteilung: «Now terraforming. Please have patience». Dies
bedeutet, daB das Programm ein unbebautes Gebiet errechnet und vorbereitet. Danach
werden Sie gebeten, einen von drei Schwierigkeitsgraden (GAME PLAY LEVEL) zu bestim-
men: leicht (EASY), mittel (MEDIUM), und schwierig (HARD). Klicken Sie auf EASY.

Danach verlangt das Programm nach einem Stadtnamen (Name your city). Bestatigen Sie
den vorgegebenen Namen (SOMEWHERE), indem Sie auf OK klicken.

Eine weitere Mitteilung wird Sie auffordern, diesen ProzeB endgiiltig zu bestaitigen oder
abzulehnen: «<GENERATE A NEW TERRAIN» oder «USE THIS MAP». Klicken Sie auf USE
THIS MAP.

Dann steigen Sie ins Spiel ein und erhalten die Fenster MAPS und GRAPHS WINDOWS
(Karten- und Diagrammfenster). In der linken oberen Ecke des Bildschirms erscheint der
Uberblick Uber das Gebiet von ca. 18 mal 18 Quadratkilometern, auf dem Sie |hr Talent als
Blirgermeister beweisen kdnnen. Wir werden spater die Anwendung der verschiedenen Icons
der MAPS- und GRAPHS-Fenster beschreiben.

Das Rechteck auf der Karte zeigt den Ausschnitt an, der im EDITOR WINDOW, dem
Hauptarbeitsbereich, vergréBert dargestellt wird.

Klicken Sie mit dem linken Mausknopf die Stelle an, die Sie bearbeiten wollen. Das Rechteck
wird auf der Zone angelegt, oder Sie ziehen es mit der Maus mit gedriicktem linkem Knopf an
die gewiinschte Stelle auf der Karte.

Klicken Sie dann zum Verlassen des MAPS/GRAPHS WINDOW auf RETURN TO EDITOR
unten rechts am Bildschirm. Sie kehren somit auf die vom Rechteck begrenzte Zone.
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SPEZIELLE BEFEHLE DES EDITIONSFENSTERS (EDITOR WINDOW)

X und Z - schaltet durch die Funktionsicons

Q - (Query: Nachfrage) Peilen Sie eine Zone oder ein Objekt im EDITIONSFENSTER an,
halten Sie die Q-Taste nieder, wéhrend Sie die Maus anklicken, um die gewiinschte
Information Uber die Zone oder das Objekt zu erhalten.

B - Aktiviert den Bulldozer; iibergeht in gedriickter Stellung das aktive Icon.

R

T

zum StraBenlegen; Ubergeht in gedriickter Stellung das aktive lcon.

fur Transitstrecken; Uibergeht in gedriickter Stellung das aktive Icon.

P - fir Stromleitungen; Gbergeht in gedrickter Stellung das aktive Icon.
CURSORTASTEN scrollen das Gebiet unter dem EDTIONSFENSTER.

Sie kénnen nun zum Kapitel SPIELANLEITUNG VON SIM CITY Ubergehen.
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DIE ERSTEN SCHRITTE AUF
EINEM PC-KOMPATIBLEN:

GRAPHIKKARTE:

SimCity ist auf IBM, TANDY, AMSTRAD PC und allen 100%ig Kompatiblen PCs lauffzhig.
SimCity funktioniert mit:

CGA mit hoher Auflésung in monochrom: 640 x 200.

HERCULES: monochrom 720 x 348

TANDY: 16 Farben, 320 x 200

EGA mit hoher Aufldsung von 640 x 350 in 16 Farben (mit 256 KB Video-RAM und 640
KB im Arbeitsspeicher).

EGA mit Auflésung von 320 x 200 in 16 Farben (wenn Sie nur Uber 128 KB Video-RAM
und 512 KB im Arbeitsspeicher vertiigen).

EGA mit hoher Monochromauflésung von 840 x 350 (wenn Sie nur Uber 128 KB Video-
RAM und 512 KB im Arbeitsspeicher verfligen).

GERAUSCHE

SimCity beinhalt digitalisierte Gerausche die mit Hilfe des TANDY Sound-Chips oder mitdem
SOUNDMASTER von COVOX wiedergegeben werden kénnen. Fiir die Computer ohne den
angefihrten M&glichkeiten hangt die Klangqualitat vom Lautsprecher ab.

AUSDRUCK IHRER STADT

Mit SimCity kénnen Sie einen Ausdruck (1 Seite oder 2x3 Seiten) auf einem EPSON-
kompatiblen Drucker anfertigen.

MAUS und TASTATUR

Sie kénnen in SImCity die Tastatur oder den Joystick verwenden, wobei wir allerdings zur
Maus raten, falls Sie eine solche besitzen. Wenn Sie die Maus installiert haben, wird der
Joystick Uibergangen.

INSTALLIEREN VON SIMCITY:

Fertigen Sie eine Sicherheitskopie auf einer formatierten Diskette an, und bereiten Sie zwei
andere vor. eine zum Abspeichern der Stadte, eine andere, um das Spiel direkt zu starten,
nachdem die Installierung vorgenommen wurde.

Bei5"1/4 Disketten wird das Programm von Zeit zu Zeit verlangen, die Disketten zu wechseln
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(Nr. 1 oder 2).

Wenn Sie SIM CITY auf Ihrer Festplatte installieren wollen, muB sie mindestens Uber 580 KB
und zusatzlichem Platz je nach Anzahl der zu sichernden Stadte verfligen.

Installieren von SIMCITY:

Booten Sie lhren Computer. Legen Sie Ihre 3"1/2 Diskette oder Diskette 5"1/4 Nr. 1 in das
Diskettenlaufwerk.
Tippen Sie INSTALL, und driicken Sie auf RETURN.

Danach fragt das Programm, von welchem Diskettenlaufwerk aus die Installation vorgenom-
men werden soll. Verwenden Sie die Cursortasten LINKS/RECHTS, um den Stern auf das
gewinschte Laufwerk einzustellen, und driicken Sie auf RETURN.

Z.B.: install from drive ['] A; [ ] B

Hier ist das Diskettenlaufwerk A angewahilt.

Bestitigen Sie lhre Wahl, indem Sie auf Y driicken; um ein anderes Diskettenlaufwerk
anzuwahlen, driicken Sie auf N.

Dann miissen Sie angeben, auf welchem Laufwerk Sie die Installierung vornehmen wollen.
ZB.:installto drive [ | A; []B;[*] C;[] D

Wenden Sie dieselbe Prozedur wie vorhin an. Wenn Sie das Spiel auf der Festplatte
installieren mochten, kopiert sich das Programm von allein auf die Festplatte und installiert
seine eigenen Verzeichnisse.

Bei der nachsten Aufforderung bestétigen Sie [hre Wahl:

Z.B. Destination Directory CASIMCITY

Driicken Sie auf RETURN, oder andern Sie den Namen des Verzeichnisses ab, und driicken
Sie auf RETURN.

Wenn Sie nur iiber ein einziges Diskettenlaufwerk verfligen, bleibt thnen nichts anderes tbrig,
als von A aus auf A zu installieren.

Wenn Sie mit den Manipulationen fertig sind, bestatigen Sie lhre Wahl. Y fir Ja, N fur Nein.
Wahl des Graphikmodus:

Wenn Sie eine CGA-, HERCULES- oder TANDY-Karte besitzen, haben Sie keine Aus-
wahlméglichkeiten. Wenn Sie Uber eine EGA- oder VGA-Karte verfiigen, stehen drei Modi zur
Auswahl:

640 x 350 in 16 Farben (640 KB im Arbeitsspeicher, 256 KB Video-RAM)
320 x 200 in 16 Farben (512 KB im Arbeitsspeicher, 128 KB Video-RAM)
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640x 350 monochrom (512 KB im Arbeitsspeicher, 128 KB Video-RAM,
mit Monochrom- oder Farbmonitor)

Wenn Sie sich fiir einen Modus entschlossen haben, bestatigen Sie mit Y, sonst driicken Sie
N.

Wenn Sie mit Joystick spielen wollen, stellt lhnen das Programm verschiedene Modelle zur
Auswahl. Verwenden Sie die Cursortasten LINKS/RECHTS, um den Stern zu placieren, und
bestatigen Sie mit RETURN (dann Y oder N).

Wenn eine Maus angeschlossen ist, wird der Joystick Ubergangen.
Wahl der Sound-Karte:

Markieren Sie mit dem Stern die Karte Ihrer Wahl, und driicken Sie RETURN. Wenn Siechne
Gerausche spielen wollen, wahlen Sie die Option NONE (danach wie Ublich Y oder N
driicken).

Dann werden Sie gebeten, die gesamte Konfiguration zu bestatigen. Um ins Spiel einzustei-
gen, driicken Sie Y. Wenn Sie N driicken, wird der gesamte Konfigurationsproze 8 wiederholt.

Wenn Sie die Konfiguration bestatigt haben, verlangt das Programm nach der zweiten
formatierten Diskette, mit der Sie spater mit SimCity spielen und die Installierungsphase
Uberspringen kénnen.

Je nach Anzahl der Laufwerke wird das Programm auffordern, die Originaldisketten Sim City
Nr. 1 oder 2 (fir 5"1/4) oder die Startdiskette einzulegen, die Sie selber angefertigt haben.

Das Programm kopiert gewisse Dateien, die lhrer Installierung entsprechen:

Wenn Sie etwa eine CGA-Karte, einen Amstrad 1512 SD und einen SchwarzweiB-Monitor
besitzen, wahlen Sie die Option IBM Sound, keinen Joystick und CGA-Monochrom-Modus.

Folgende Anweisungen erscheinen am Bildschirm:

Das Programm fordert Sie auf, SIMCITY.EXE und SOUNDAT.V4. von Diskette 1 auf die
Startdiskette zu kopieren. Darauthin kopiert es von Diskette 2 die Dateien CGANTRO.PPF,
CGASCEN.PPF, CGADAT.PGF, MONODAT.PGF auf diese Startdiskette, die Sie zum
Spielen verwenden werden:

Wahlen Sie das Diskettenlaufwerk A an, d.h. am Bilschirm soll folgendes stehen:
A:>
13
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Tippen Sie SIMCITY, und driicken Sie auf RETURN. Das Programm wird mit der gegebenen
Konfiguration geladen. Sollten Sie darin etwas andern wollen, benutzen Sie lhre Sicherung-

sdiskette Nr. 1, und tippen Sie INSTALL. Folgen Sie denselben Anweisungen wie fir die erste
Installierung.

Nun ist alles bereit, damit das Spiel beginnen kann.
Verwender mit einem einzigen Diskettenlaufwerk! Vergessen Sie nicht Ihre Startdiskette

durch die Sicherungsdiskette zu ersetzen, damit Sie Ihre Stédte laden bzw. abspeichern
kénnen. Es kann jedoch vorkommen, daB das Programm-die Startdiskette verlangt.
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BEGINN DES SPIELES

Mit der Maus, der Tastatur oder dem Joystick verschieben Sie den Cursor (in Form einer
Hand) am Bildschirm. Zeigen Sie damit auf START A NEW CITY, und dricken Sie die
Leertaste, den Feuerknopf, oder klicken Sie mit der Maus.

Die anderen Optionen (LOAD A CITY und SELECT SCENARIO) werden spéter beschrieben.
Prinzipiell bedeutet «klicken» auf PC: Leertaste, Feuerknopf oder linken Mausknopf driicken.

ETART NEW CITY LOAD A CITY

IREBEDCIONCNOTAI IR I, ORLRAIAY PN CHCIA AR

SELECT SCEMAR

HERDHORAHRCRCPAF DB CNCR Y HONANOHANANS
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Furden Fall, daB lhnen nichts besseres einfallt, heiBt die Stadt
«Heresville». Wenn Sie den Namen abandern wollen, klicken
Sie auf «Heresville». Der Cursor verschwindet. Geben Sie
Uber die Tastatur den neuen Namen ein, z.B. INFOGRAMES
(RETURN driicken). Die Lange des Namens kann 17 Buch-
staben betragen. Beim Abspeichern werden jedoch nur die
ersten acht in Betracht gezogen. Der Dateiname erhalt auto-
matisch die Erweiterung .CTY.

Wenn die Stadt nun einen Namen hat, bestimmen Sie den
Schwierigkeitsgrad (Game Play level). Klicken Sie firs erste-
mal auf EASY (leicht) und auf OK. Je héher der Schwierig-
keitsgrad, desto weniger Geld steht lhnen zu Verfligung,
desto schwieriger sind die Sims (die Birger) zufriedenzustel-
len, und desto schneller bricht eine Katastrophe herein.
(MEDIUM stehttir mittel schwierig und HARD fiir sehr schwie-

rig).

KOPIERSCHUTZ

SPEZIELLER HINWEIS FUR AMIGA, ATARI ST,

Wenn Sie mit dem Spiel beginnen, erscheint zum Schutz der
Software eine der folgenden Aufforderung: Enter wane of city

Enter name of City. (Geben Sie den Namen der angezeigten

Stadt ein.)

MACINTOSH UND PC-KOMPATIBLE

LI | .|
L

Enter population of City. (Geben Sie die Bevélkerungszahl an).

Die angezeigten Symbole verweisen auf eine Stadt auf dem ROTEN BLATT und ihre

Einwohnerzahl.

16
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ACHTUNG !

A) Wenn Sie eine Bevélkerungszahl angeben sollen, DURFEN
SIE KEINESFALLS DIE BEISTRICHE EINTIPPEN, die im |Enter population of city

mitgelieferten Dokument stehen. GEBEN SIE NUR DIE PRl
ZIFFERN EIN.

- . T
Z.B.: Wenn auf dem roten Blatt 1,435,678 steht, tippen Sie
1435678 ein und driicken auf RETURN.
Sollte der Name der Stadt zusammengesetzt sein, z.B.
FRANKFURT AM MAIN, vergessen sie nicht die Leerstellen einzugeben.

B) VERLIEREN SIE AUF KEINEN FALL DEN ROTEN ZETTEL. INFOGRAMES UND BOMI-
CO WERDEN IHN NICHT ERSETZEN, AUCH WENN SIE EIN ORIGINALSPIEL VOR-
WEISEN KONNEN. DIESER ZETTEL IST EINZIG UND FUR IHREN PERSONLICHEN
GEBRAUCH BESTIMMT. ER KANN WEDER GEKAUFT NOCH ERSETZT WERDEN.

Das Programm 148t Ihnen drei Mdglichkeiten, die Daten richtig prrrrrrrrrs
einzugeben. ;

Wenn lhre Antwort richtig ist, erscheint folgende Meldung am Nou terrafarming
Bildschirm. :

Dies bedeutet, daBB das Programm ein Terrain fiir lhre Stadt vorbei- S—
tet.
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EDIT WINDOW (EDITIONSFENSTER)

Sie befinden sich nun in SIM CITY. Das Edit Window ist das aktive Fenster, in dem Sie zu
bauen beginnen kénnen.

Oben im Bildschirm erscheint eine waagrechte Leiste, in der der Name lhrer Stadt und das
Datum in SIMCITY-Zeit steht. Links neben der Leiste befindet sich ein kleines Quadrat, das
das Fenster schliet, wenn Sie darauf klicken (dies gilt nicht fir die AMIGA- und ATARI
Version).

SCHLIESSBOX TITELLEISTE

Da'tum ‘

FTEETNN] MITTEILUN-
.~| GEN

Name[ der Stadt

GESAMTFONDS

ICONS :
il FREILAND

NACHFRAGE _

lﬂI!I|!llllllml!lmﬂIIllll!lllllIllllllll!IIﬂllllllllllllll"ﬂllll-t

AKTIVIERTES GEWASSER FENSTERGROSSE
ICON & KOSTEN EINSTELLEN
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Uber der Leiste befindet sich eine Zone, in der angeben wird, iber wieviel Geld Sie vertiigen
(auf PC), und Meldungen im Laufe des Spiels erscheinen.

Wenn Sie nun das erwahnte Quadrat anklicken, miissen Sie den Cursor oder Zeiger auf
WINDOWS MENU fuhren und EDIT WINDOWS anklicken, damit das Editionsfenster wieder
erscheint. Auf der Tastatur driicken Sie die Leertaste, um EDIT WINDOWS anzuwé&hlen.

Bemerkung: Das BUDGET WINDOW (Budgetfenster) erscheint einmal jahrlich, im Janner in
SIMCITY-Zeit. Vorldufig klicken Sie auf die Zone GO WITH THESES FIGURES, was
bedeutet, daB3 Sie mit dem vorgegebenen Budget einverstanden sind. Wir werden spéter die
Einzelheiten genauer erkliren.

Die Icons, die Ihnen zu bauen und zu handeln ermdglichen, befinden sich links am Bildschirm
(auf PC und MACINTOSH; auf AMIGA rechts). Unter diesen Symbolen befindet sich die
Anzeige fur Nachfrage (DEMAND INDICATOR), der Sie iber die Wiinsche und Bediirfnisse
der SIMS beziglich der wirtschaftlichen Entwicklung auf dem laufenden hélt.

Unter den lIcons befindet sich eine Zone, in der dem Spieler angezeigt wird, welches lcon
gerade aktiv ist, und wieviel seine Anwendung kostet. (Auf MACINTOSH und AMIGA befindet
sich die Zone Uber den Icons).

Auf MACINTOSH und PC, kénnen Sie die GroBe der Fenster bestimmen, indem Sie in die
rechte, untere Ecke des Bildschirms klicken, um eventuell mit mehreren Fenstern arbeiten zu
kénnen.

Auf PC:
Um mit dem Editionsfenster das Terrain abzustreifen, fihren Sie den Cursor ganz zum
Bildschirmrand (oben, unten, rechts oder links). Sie kdnnen somit bis an die Grenzen der

Spielflache gelangen.

Sie kénnen aber auch die CTRL-Taste driicken und gleichzeitig mit den Cursortasten oder
dem Joystick eine Richtung angeben.

Um einen Gesamtiiberblick Uiber das Terrain zu erhalten, wahlen Sie MAPS WINDOWS im
WINDOWS MENU (oben am Bildschirm) an. Sie kénnen aber auch auf RETURN driicken.
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Wenn Sie im MAPS WINDOW (Kartenfenster) eines der Icons links von der Karte anklicken,

System Options Disasters Vindous

kénnen Sie die Entwicklung in bestimmten Bereichen wie Verkehr, Umweltverschmutzung
und Kriminalitat Gberwachen. Auch diese Punkte werden spater naher erklar.

Wenn Sie mit Hilfe des Cursors das weiBe Rechteck auf der Karte verlagern, verschieben Sie
ebenfalls den Ausschnitt des Terrains fur das Editionsfenster. Wenn Sie nun zum EDIT
WINDOW zurlickkehren, werden Sie die Veranderung feststellen kénnen. Dieses Rechteck
ermoéglicht Ihnen somit, den Ausschnitt prazise zu bestimmen.

Wenn Sie sofort spielen méchten, gehen Sie zum Kapitel SIM CITY Uber. Die Befehle und

Tastaturbelegung fur PC werden sowohlim nachsten Kapitel als auch am Ende der Anleitung
angegeben.
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PC-BEFEHLE
ALLGEMEINES

Die Steuerung beruht hauptsachlich auf dem Offnen zahlreicher Fenster, die man ebensogut
an den Bildschirm bringen als auch versetzen kann. Man kann sie auch nach Belieben
Uibereinanderschichten. Wir empfehlen lhnen den Bildschirm so einzuteilen, daB von jedem
Fenster zumindest ein Teil erscheint. Um ein Fenster in die oberste Schicht zu holen,
brauchen Sie es nur anzuklicken.

MAUSSTEUERUNG

In SIMCITY verwenden Sie hauptsachlich den linken Mausknopf. Die Hauptfunktion des
rechten Mausknopfs ist das Bulldozern. Wenn lhre Maus drei Kndpfe aufweist, verwenden Sie
nicht die Mitteltaste.

Um ein Meni mit Hilfe des Maus aufzurufen, wahlen Sie es mit dem linken Mausknopf in der
Meniileiste an, ohne loszulassen. Das Meni erscheint. Peilen Sie mit dem Zeiger die
gewinschte Option (z.B. EDIT) an, und lassen Sie den linken Mausknopt los. Wenn die Option
ein Untermeni aufruft, halten Sie den Knopf gedriickt, fiilhren den Cursor auf die geeignete
Unteroption und lassen dann los.

Die Icons werden angewahlt, indem Sie den Cursor darauf einstellen und den linken
Mausknopf driicken. Um auf ein Terrain einzuwirken und darauf zu bauen, verschieben Sie
den Cursor, der je nach angewahltem Icon eine andere Gestalt annimmt; driicken Sie den
linken Mausknopf, wenn der Cursor sich auf der Stelle befindet, die Sie schleifen oder auf der
Sie bauen wollen.

Es gibt allerdings eine Reihe von Befehlen, die Sie nur Uber die Tastatur geben kénnen (s.
Ende der Anleitung).

JOYSTICKSTEUERUNG

Der Joystick wird ahnlich wie die Maus verwendet. Er wird jedoch nicht unterstitzt, wenn Sie
ihn nicht beim Installieren aktiviert haben. Der Joystick emuliert den linken Mausknopf. Wenn
Sie die Taste CTRL driicken und gleichzeitig eine Richtung angeben, streift das Editionsfens-
ter das Terrain ab. (Scrolling)
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TASTATURSTEUERUNG

Hinweis: Die NUMLOCK-Taste darf nicht aktiv sein.
ZIFFERN- UND CURSORTASTEN.

Die Cursortasten bewegen den Zeiger am Bildschirm.

Die Taste INSERT und die LEERTASTE ersetzen den linken Mauksnopf, die Taste
DELETE den rechten.

«5» bringt den Cursor in die Bildschirmmitte.

HOME bringt den Cursor auf die linke Bildschirmseite.

END bringt den Cursor auf die rechte Bildschirmseite.

PgUp bringt den Cursor an den oberen Bildschirmrand.

PgDn bringt den Cursor an den unteren Bildschirmrand.

Wenn Sie gleichzeitg die CTRL-Taste und eine Cursor- und Nummertaste driicken wird der
Ausschnitt des Editionsfensters auf dem Terrain verlagert.

CTRL- Pfeil: LINKS nach links
CTRL- Pfeil. RECHTS nach rechts
CTRL- Pfeil: HINAUF nach oben
CTRL- Pfeil: HINUNTER nach unten
CTRL- Home: diagonal links hinauf
CTRL- End: diagonal links hinunter
CTRL- PgUp: diagonal rechts hinauf
CTRL- PgDn: diagonal links hinuter

+ &-

Wenn Sie keine Maus vewenden, kénnen die Tasten + & - des Nummerblocks von
Nutzen sein: Mit Hilfe dieser Tasten gehen Sie jeweils die sogenannten HOT SPOTS
(heiBe Stellen) durch. HOT SPOTS sind zum Beispiel Icons oder Meniis. Wenn Sie
sich etwa im EDIT WINDOW befinden, verwenden Sie nicht die oben angegebenen
Cursortasten, um den Zeiger zu bewegen und die lcons zu aktivieren, sonderndriicken
auf + oder - um von einem lcon zum anderen Uberzugehen. Das jeweilige Icon wird
dabei automatisch aktiviert.

BESONDERE TASTATURBEFEHLE

ESC hebt alle eingeschalteten Meniis und Funktionen auf.

Wenn gewisse Meldungen Sie auffordern, mit Ja (yes) oder mit Nein (no) zu antworten,
driicken Sie einfach fiir Ja auf Y oder RETURN, fiir Nein auf N oder ESC.
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Tastenkombinationen mit ALT:

ALT- S ruft das SYSTEM MENU auf.

ALT- O ruft das OPTIONS MENU auf.

ALT- D ruft das DISASTERS MENU (Katastrophenmeni) auf.
ALT- Wruft das WINDOWS MENU (Fenstermeni) auf.

Auf TANDY mit der Benutzeroberfliche TANDY DESKMATE:

F2: SYSTEM MENU

F3: OPTIONS MENU

F4: DISASTERS MENU (Katastrophenmen)
F5: WINDOWS MENU (Fenstermeni)

Wenn das Menl erscheint, konnen Sie die Cursortasten HINAUF/HINUNTER verwenden,
um eine WahImdglichkeit im Men( hervorzuheben. Verwenden Sie die LEERTASTE oder
INSERT, um lhre Wahl zu bestétigen. Sie kdnnen aber auch statt dessen den Anfangsbuch-
staben der gewiinschten Wahimoglichkeiten driicken. Sollten mehrere Meniis oder Optionen
mit demselben Buchstaben beginnen, driicken Sie dieselbe Taste so oft, bis die Option oder
das Meni lhrer Wahl erscheint. Z.B.: Wenn Sie auf L driicken, erhalten Sie zuerst LOAD
SCENARIO (Szenario laden), beim nachsten Druck LOAD CITY (bereits vorhandene Stadt
laden), dann LOAD SCENARIO, usw.

Um ein Meni zu verlassen, ohne eine Funktion zu wahlen, driicken Sie auf ESC.

Viele Optionen kénnen auch angewahit werden, ohne daB Sie das betreffende Menu
aufrufen. Driicken Sie folgende Tastenkombinationen:

CTRL- L: LOAD CITY (Stadt laden)

CTRL- S: SAVE CITY (Stadt sichern)

CTRL- X: Spiel beenden und zu DOS zuriickkehren
CTRL- A: Automatisches Bulidozern ein- oder ausschalten
CTRL- M- MAPS WINDOW (Kartenfenster)

CTRL- G: GRAPHS WINDOW (Diagrammfenster)

CTRL- B: BUDGET WINDOW (Budgetfenster)

CTRL- E: EDIT WINDOW (Editionstenster)

CTRL- U: EVALUATION WINDOW (Schatzungstfenster)
CTRL- C: schlieBt das Fenster der obersten Schicht
CTRL- H: schiebt das Fenster von der obersten in die unterste Schicht
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WEITERE SPEZIALTASTEN
Solange Sie eine der vier folgenden Tasten dricken, wird das entsprechende lcon aktiviert:

: POWER LINE, Stromleitung
: TRANSIT LINE, Schienen

: ROADS, StraBBen

: BULLDOZER

: Pause

: langsame Simulation

: mittlere Geschwindigkeit
: schnelle Simulation

: Héchstgewschwindigkeit

0O dwWN=O WI-T

aktiviert die Suchfunktion QUERY (nach Auskunft fragen), mit der Sie Informatio-
nen liber die Zone in ihrem Editionsfenster erhalten. Dazu dricken Sie gleichzeitig
die Taste Q und den linken Mausknopf (bzw. INSERT- oder Leertaste).

TAB hat dieselbe Funktion wie die GOTO-Funktion: damit kdnnen Sie sich direkt an Ort und
Stelle begeben, wo ein gemeldetes Ereignis stattfindet. Wenn Sie wieder auf TAB driicken,
kehren Sie zum Ausgangspunkt zurlck.

F10 versteckt das vorderste Fenster.

SCROLL LOCK verhindert das Scrolling des Editionsfenster, wenn sich der Cursor am Rand
des Bildschirms befindet. Sie kénnen jedoch immer noch den Nummernblock oder die
Tastenkombination CTRL und Cursortaste zum Verschieben des Fensters verwenden.

Wenn die Taste SHIFT gedriickt ist, verlaufen die Bauten (StraBen, Stromleitungen, Parks)
oder die Schleifarbeiten geradlinig.
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SPEZIELLER HINWEIS FUR ALLE GERATE

SIM CITY WURDE FUR DIE QWERTY-TASTATUR ENTWICKELT. Dies hat zur Folge, daB
wenn Sie auf einer QWERTZ-Tastatur auf Z driicken, ein Y erscheint. Wir verweisen Sie auf
die PC-Tastatur am Ende der Anleitung, damit Sie die Beziehung zwischen QWERTY- und
QWERTZ-Tastatur herstellen kénnen.

SICHERN UND LADEN
SICHERN

Wenn Sie liber zwei Diskettenlaufwerke verfiigen, vergewissern Sie sich, daf3 sich eine leere,
formatierte Diskette in Laufwerk B befindet. Wenn Sie ein einziges Diskettenlaufwerk haben,
entfernen Sie die SIMCITY-Diskette und legen
anstelle eine leere, formatierte Diskette ein. Im
SYSTEM MENU wiahlen Sie SAVE CITY, indem
Sie die Option anklicken. Der Abspeicherungs-
bildschirm erscheint.

A |

{BREMVILL .CTVE ! RXXR |

G .

Edrives:
Oben rechts erscheintder Name Ihrer Stadt. Wenn |1 '[] iDl 1
Sie ihn abandern wollen, klicken Sie darauf, und i J
benennen Sie ihn um. Wenn Sie auf DRIVES Klik- INSIMCITY

ken, erscheint eine Liste von Laufwerken, aus der

21 .. )
Sie eines wahlen.

BRAUNSTN.CTY
BREMVILL.CTY
DULLSVIL.CTY
ELSUHERE .CTY
HAMBURG.CTY
HERESVIL .CTY
HOWHERE.CIY?

Darunter befindet sich die Aufiistung der bereits
abgespeicherten Stadte. Wenn Sie zum erstenmal
abspeichern, istdiese Liste selbstverstandlich leer.

Wenn Sie den Namen der Stadt und das Laufwerk
gewahlt haben, klicken Sie auf das Abspeiche-
rungsfenster. Die Stadt wird gesichert; wenn Sie
aus der Option aussteigen wollen, driicken Sie auf
ESCAPE.
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LADEN

Die Vorgehensweise ist analog zur vorigen, nur wahlen Sie zu Beginn die Option LOAD CITY.
Klicken Sie auf einen Stadtnamen am Bildschirm und danach auf das Fenster.

Select filen

¥3%4¥E

EREMJILL.CTH |

LI

o)
BRAUNSTN.CTY

i
BREMVILL.CTY
DULLSVIL.CTY

v

ELSUHERE .CTY
HAMBURG.CTY
HERESVIL.CTY
NOWHERE.CIY
SANFRAN.CTY

HEOZXZD O
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q
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q t=1
4
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o

o
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£ 7200000500H0NE

Die Stadt wird geladen.
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SPIELANLEITUNG VON SIMCITY

Die kleine Box auf der Karte zeigt den Ausschnitt an, den Sie in ihrem EDITIONSFENSTER
(EDIT WINDOW), Ihrer meistbeniitzten Arbeitsflache, sehen werden. Klicken Sie, und ziehen
Sie sie Uiber die Karte, um den Auschnitt zu wihlen, den Sie bearbeiten méchten. Klicken Sie
zweimal die Box an, um zum EDITIONSFENSTER zu gelangen.

System Options Disasters Vindaws

111

Anmerkung: Das BUDGETFENSTER (BUDGET WINDOW) wird automatisch einmal j&hrlich
(«Stadtzeit») aufscheinen. In diesem Fall geniigt es, das untere Fenster GO WITH THESE
FIGURES (PARAMETER OK) anzuklicken.
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Nun befinden Sie sich im EDITIONSFENSTER (EDIT WINDOW) mit einer VergréBerung der
Zone in der Box im KARTENFENSTER (MAPS WINDOW). Beachten Sie die Icons auf der
linken Seite (rechts auf AMIGA). Sie funktionieren wie die lcons in géngigen Zeichen- und
Malprogrammen.

Auf MACINTOSH: Sie kdnnen die Scroll-Boxen an der rechten Seite und unten im Fenster
verwenden, um das Fenster schnell iiber dem Gebiet zu verschieben. Dazu verwenden Sie
die Pfeile an den Enden der Scroll-Leisten oder die Joystickbox in der oberen rechten Ecke
des EDITIONSFENSTERS (EDIT WINDOW). Wenn Sie iber Cursortasten verfiigen, kénnen
auch diese benutzt werden.

SCHLIESSBOX
TITELLEISTE
l - Name der Stadt Datum i
e .
Gesamtfonds i | Mitteilungen
-1 Baume
ICONS -
: ";l__FreiIand
NACHFRAGE _
; Gewaisser "
Aktiviertes Icon FENSTERGROSSE

& Kosten

Sie kdnnen die GroBe des EDITIONSFENSTERS (EDIT WINDOW) verstellen, indem Sie die
rechte untere Ecke anklicken und ziehen oder indem Sie die Zoombox links von der
Joystickbox verwenden. Das EDITIONSFENSTER kénnen Sie auf dem Bildschirm verlagern,
indem Sie die Titelleiste anklicken und tber den oberen Teil des Fensters ziehen.
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Das vertiigbare Land besteht aus drei Gelandetypen. Die hellen Zonen sind Freiland, die
grauen sind Walder und Gebisch, und die dunkien stellen Gewésser dar. Sie kdnnen nur
Freiland bebauen. Sie kénnen die Walder schieifen und die Kiistenstriche mit dem Bulldozer
ausweiten. Sie kdnnen StraBen, Schienen und Stromleitungen Uber das Wasser legen.

Um das Gebiet zu raumen, klicken Sie das Bulldozer-Icon in der oberen linken Ecke

des EDITIONSFENSTERS (EDIT WINDOW) an. Der Zeiger bzw. Cursor ist ein 8{
kleines Quadrat, das jedesmal das Areal bezeichnet, das geschliffen werden soll,

wenn Sie mit der Maus klicken. Verlagern Sie lhren Bulldozer-Cursor Uber ein
bewaldetes Gebiet, und klicken Sie. Der Ausschnitt unter lhrem Cursor verwandelt

sich in Freiland. Nun halten Sie den Knopf nieder, und streifen Sie langsam den Wald

ab. So machen Sie Platz fur Bauprojekt.

Cursor besteht nun aus einem gréBeren Quadrat. Der UmriB zeigt an, wieviel Freiland
Sie bendtigen, um ein Wohngebiet zu schaffen. Ein Mausklick grenzt das Gebiet ab.
Das «R» im Mittelpunkt der Zone bedeutet, daB3 es sich um ein Wohngebiet handelt.
Das blinkende Symbol bedeutet, daB das Gebiet nicht mit Strom versorgt ist. Bauen
Sie noch ein paar Wohngebiete, die an das erste angrenzen.

Klicken Sie das Hausicon an, und begeben Sie sich wieder auf das Gelande. Ihr

Nun bestimmen Sie den Ort, an dem Sie ein Kraftwerk fir lhre Stadt
errichten. Peilen das Kraftwerkicon an. Ein kleines Menil erscheint, §

das lhnen die Auswahl zwischen Kohle- (coal) oder Kernkraftwerk pCpal
(nuclear) I&Bt. Vorerst wéhlen Sie das Kohlekraftwerk. Dann plazie- Huclear
ren Sie es auf ein beliebiges Freiland in der Nahe Ihrer Wohngebiete.

Wenn sich Ihr Kraftwerk nicht in unmittelbarer Nahe eines Wohnge-
bietes befindet, miissen Sie eine Stromleitung vom Kraftwerk bis zum
Wohngebiet legen.

legen Sie Stromleitungen vom Kraftwerk bis zu den Wohngebieten. Angrenzende
Wohngebiete verbinden einander automatisch. Dasselbe gilt fir StraBen und Transit-
strecken. Nach einer Weile verschwinden die blinkenden Zeichen, was bedeutet, daB
die Gebiete mit Strom versorgt sind. Alle Gebiete, die an eine stromversorgtes Gebiet
angrenzen, benétigen keine separaten Stromleitungen. Bald sehen Sie kleine Hauser
nach und nach erscheinen. Die Sims beginnen einzuziehen.

Dazu klicken Sie das Stromleitungsicon an. Mit Hilfe lhres Mauscursors und -knopf, n
1
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Wenn Sie ein Gelinde abstecken, zeigen Sie eigentlich riur an, wo das Bauen erlaubt ist. Es
sind die Sims, die bauen.

Jetzt, wo Sie Uber ein paar Wohngebiete verfiigen, sind Sie bereit fir Geschéfts- und
Industriezonen. Wihlen Sie das Geschiftsicon an, und legen Sie ein paar
Geschaftsviertel in der Nahe Ihrer Wohngebiete an. Dann wahlen Sie das Industrie-

Icon an, und zeichnen Sie einige Industriezonen ein. SchlieBen Sie die Zonen an das [
Stromnetz an.

Beachten Sie, daB wenn Sie verschiedene Icons anwéhlen, die Bezeichnung des Icons sowie
die zusammenhangenden Kosten in der unteren linken Ecke des EDTIONSFENSTERS
(EDIT WINDOW) erscheinen. Die Mitteilungsleiste im oberen Teil des EDITIONSFENSTERS
informiert Sie Uber die verfiigbaren Fonds. Sollten Sie nicht genug Geld in der Kassa haben,
um eine gewisse Funktion zu bezahlen, so erscheint dieses Icon unscharf am Bildschirm und
kann nicht verwendet werden.

Dannklicken Sie das StraBenicon an, um Verkehrsverbindungen vonden Wohnungen

bis zu den Geschifts- und Industriezonen, damit die Sims zum Arbeitsplatz fahren |li$}3
kénnen. Sobald Sie StraBen haben, wird der Verkehr eingeleitet.
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Wahlen Sie nun das BUDGETFENSTER aus WIN-
DOWS MENU. Hier kénnen Sie die Hohe des Kapitals
fur Feuerwehr-, Polizei- und Verkehrsamter bestimmen.
Klicken Sie auf einen der Pfeile HINAUF/HINUNTER,
um den.Betrag zu andern. Auf dieselbe Weise kdnnen
Sie auch den Eigentumssteuersatz andern. Wenn Sie
weder Polizei noch Feuerwehrbesitzen, brauchen diese
Amter keine Fonds. Klicken Sie auf GO WITH THERES
FIGURES (PARAMETER OK), wenn Sie fertig sind.

st T

Wahlen Sie MAPS (KARTEN) aus WINDOWS MENU. Wenn Sie die Icons auf der linken Seite
klicken, erhalten Sie demographische Karten von Ihrer Stadt. Z.B. kénnen Sie die Zonen mit
der héchsten Kriminalitat ausfindig machen, um den Standort eines neuen Polizeireviers zu
bestimmen.

Systen Options Disasters Uindous

Zusatzliche Information == R .
ethalten Sie Uiber GRAPHS a‘f‘ LI TRSE I
(DIAGRAMME) aus WIN- ; e :

DOWS MENU. Im Gegen-
satz zu den Karten, die nur
den aktuellen Stand der
Dinge umschreibt, geben
lhnen die Diagramme die
Rekorde der Vergangheit
an, damit Sie Trends und
Zyklen eruieren kénnen.

Diese grundlegenden Infor-
mationen durften lhnen
genigen, um mit SimCity
zu spielen, doch empfehlen
wir lhnen, mit dem Lesen
fortzufahren. Die Anleitung erklart im Detail, wie jede Programmfunktion anzuwenden ist.
«Innenleben von SimCity» erklart den «Mechanismus» des Simulators und gibt einige Tips
und Tricks zur Anwendung.
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DIE MENUS

Die Meniis von Simcity entsprechen dem Standard der Maclntosh-, Amiga- und PC-Benut-
zeroberflachen.

FILE MENU (DATEIENMENU)

LOAD SCENARIO (SZENARIO LADEN) setzt Ihnen ein Menil von verfigbaren Szenarios
vor. Klicken Sie eine Stadt an, um die Datei zu laden.

START NEW CITY (EINE NEUE STADT BEGINNEN) erzeugt neues, leeres Gelénde. Sie
kénnen es annehmen oder ablehnen.

LOAD CITY (STADT LADEN): damit kénnen Sie eine bereits gesicherte Stadt laden.

SAVE CITY (STADT SICHERN) sichert ein beliebiges Szenario oder eine sich entwickelnde
Stadt fiir spatere Verwendung. Wenn Sie ein Szenario geladen haben, kann es gesichert und
wiedergeladen werden wie irgendeine Stadt ohne die drohende Katastrophe.

PRINT CITY (STADT DRUCKEN) druckt lhre Stadt in einem von zwei Formaten: alles auf
einer Seite oder auf einem Poster von zweimal drei Seiten. Erfordert einen ImageWriter
Drucker fir MACINTOSH. Laserdrucker werden nicht unterstitzt (Mac).

QUIT beendet SimCity.
OPTIONS MENU - Ein Haken links von einem Zeichen bezeigt, daB die Option aktiv ist.

AUTO-BULLDOZER erméglicht Ihnen, Zonen, StraBen, usw. direkt auf Baumen, Kisten
ohne vorhergehendes, manuelles Raumen (Bulldozer) anzubringen. Die Kosten sind diesel-
ben wie fir manuelles Raumen.

AUTO-BUDGETbehilt die Aufteilung des Budgets bei, ohne Sie jahrlich um lhre Bewilligung
zu fragen.

AUTO-GOTO bringt Sie automatisch zum Schauplatz einer Katastrophe oder wichtiger
Ereignisse.

SOUND ON (OFF) schaltet die verschiedenen Stadtgerausche ein und aus. Das Spiel beginnt
automatisch mit «on» (ein). Die Simulation lauft schneller mit abgeschaltetem Ton.
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GAME SPEED MENU - SPIELGESCHWINDIGKEIT

FAST stellt den Ablauf auf Hochstgeschwindigkeit ein.
MEDIUM ist die automatische Einstellung, etwa dreimal langsamer als FAST.
Mit SLOW ist die Geschwindigkeit ungefihr siebenmal langsamer als mit FAST.

PAUSE.: die Zeit steht still. Planen und Bauen ist jedoch wahrenddessen maglich.
DISASTERS MENU - KATASTROPHENMENU

FIRE entfacht einen Brand irgendwo innerhalb der Stadt.
FLOOD verursacht eine Uberschwemmung in der Ndhe eines Gewéssers.

AIR CRASH verursacht einen Flugzeugabsturz, auch wenn sich kein Flugzeug in der
Luft befindet.

TORNADO verursacht einen Wirbelsturm innerhalb der Stadtgrenzen.
EARTHQUAKE verursacht ein schweres Erdbeben.
MONSTER ATTACK |4Bt ein Ungeheuer auf ihre Stadt los.

WINDOWS MENU - FENSTERMENU

MAPS bringt das KARTENFENSTER an den Bildschirm.
GRAPHS ruft das DIAGRAMMFENSTER auf.

BUDGET ruft das BUDGETFENSTER auf.

EDIT ruft das EDITIONSFENSTER auf.

EVALUATION ruft das SCHATZUNGSFENSTER auf.
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EDIT WINDOW
EDITIONSFENSTER _
WIEDERHOLUNG UND ZUSATZE

SCHLIESSBOX
TITELLEISTE

‘ Name der Stadt Datum \

Gesamtfonds ;ﬁ/litteilungen

ICONS

NACHFRAGE

T

Gewdsser

Aktiviertes lcon FENSTERGROSSE
& Kosten
BULLDOZER STRASSEN
STROMLEITUNGEN TRANSITSTRECKEN
PARKS WOHNGEBIET
GESCHAFTSVIERTEL INDUSTRIEZONE
POLIZEIREVIER FEUERWEHR
STADION KRAFTWERK
SEEHAFEN FLUGHAFEN
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FUNKTIONEN DES EDITIONSFENSTERS

Die TITELLEISTE zeigt den Stadtnamen an. Durch Klicken und Ziehen der Titelleiste
verschieben Sie das EDITIONSFENSTER.

In der MITTEILUNGSLEISTE stehen Auskinfte Uber Buchhaltung, Datum und Mitteilungen.
Meldungen benachrichtigen Sie von Ereignissen - wenn ein Unheil hereinbricht, gibt die
Mitteilungsleiste die Art der Katastrophe an, und mit Hilfe des GOTO-Knopfes gelangen Sie
direkt an den Ort des Geschehens. Hilfsmitteilungen informieren Sie liber die Wiinsche und
Bediirfnisse wie etwa Wohnungsnachfrage.

Die ANZEIGE fiir NACHFRAGE in der linken unteren Ecke des EDITIONS-
FENSTERS geben stetig Auskunft tiber den Bedarf der Bewchner beziiglich
Wohngebiete, Geschifts- und Industriezonen. Uber der Mittellinie befindet sich
die positive Nachfrage, darunter die negative.

Die SCHLIESSBOX schlieBt das EDITIONSFENSTER.

FENSTERGROSSE stellt die GréBe des Fensters ein.

Mit der JOYSTICKBOX (auf MAC) kdnnen Sie lhre Stadt besichtigen. Die Ansiéht der Stadt
wird in der angezeigten Richtung abgerollt, solange Sie den Mausknopf niederdriicken.

Mit den PFEILEN verschieben Sie die Ansicht der Stadt waagrecht oder senkrecht.
Mit den SCROLLBOXEN (auf MAC) gehen Sie schneller zu entfernten Stadtteilen lber.
ZOOMBOX (auf MAC) stellt die GroBe des Fensters auf den ganzen Bildschirm ein.

AKTIVIERTES ICON & KOSTEN gibt das angewahlte Zeichen und die damit verbundenen
Kosten an.
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TASTENBELEGUNG FUR DAS EDITIONSFENSTER

(Einige Tastenbefehle sind auf &lteren Tastaturen und gewissen Geréaten nicht verfiigbar.)

Q - (Query) - Wenn Sie Taste Q gedriickt halten, wahrend Sie Stadtteile anklicken, erscheint
ein kleines Fenster mit Ortsbezeichnung (Zone, StraBe, Gelande, usw.) und Informationen
Uber Bevélkerungsdichte, Grundstiickswert, Kriminalitat, Verschmutzung und Wachstum.

Z und X - aktiviert voriges oder nachstes Zeichen.

B, R, T und P sind Abkirzungstasten. Egal welches Icon angewahlt wurde - wenn Sie
Taste B driicken und halten, gehen Sie auf Bulldozer-Modus tiber. Wenn Sie loslassen,
gehen Sie zum angewahlten lcon zuriick. Analog aktiviert Taste R den StraBenbau,
Taste T den Bau von Transitstrecken und Taste P das Legen von Stromleitungen.

Die CURSORTASTEN streifen das Gelande unter dem EDITIONSFENSTER AB.

ICONS DES EDITIONSFENSTER

Aktive Icons erscheinen hell. Unscharfe Icons sind nicht verfigbar mangels Kapital. Durch
einen Klick auf das unscharfe lcon erfahren Sie die Kosten.

BULLDOZERraumt das Gelande, schafft durch Aufschiittung Neuland an Ufern von
Gewaéssern, ebnet Land ein und raumt den Schutt nach Katastrophen weg. Das @
Raumen im Mittelpunkt einer Zone zerstort die gesamte Zone. Die Option Auto-
Bulldozer funktioniert nur auf naturbelassenem Gelande, nicht auf entwickeltem
Gebiet.

Die Raumungsarbeiten auf einem Abschnitt kosten 1$.

STRASSEN verbinden entwickelte Gebiete. Kreuzungen und Kurven werden auto-
matisch gebildet. Legen Sie ununterbrochene StraBen, indem Sie klicken und den
Cursor ziehen. Seien Sie sorgfaltig - wenn Sie unbedachterweise einen ||
StraBenabschnitt amfalschen Platz anlegen, miissen Sie fiirdie Raumungsarbeiten

und den Wiederautbau berappen.

StraBen kénnen nicht iber Badumen, Geblsch oder verbauten Flachen angelegt werden. Sie
kénnen jedoch Stromleitungen und Transitstrecken im rechten Winkel kreuzen.
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Wenn StraBen iiber Wasserfiihren, wird automatisch eine Briicke gebaut. Briicken gehen nur
geradeaus; es gibt weder Kurven, Abzweigungen noch Kreuzungen. Man muB mit dem
Bulldozer iiber die Ufer fahren, um eine Briicke zu bauen (auBer wenn der AUTO-BULLDO-
ZER-MODUS aktiv ist).

Die StraBen werden durch das Transitbudget erhalten und nutzen sich ab, wenn das Kapital
knapp wird.

Der Bau eines StraBenabschnitt kostet 10$ und ein Briickenabschnitt 50%.

STROMLEITUNGEN leiten den Strom von den Kraftwerken zu bebauten Zonen und rﬁ
zwischen den Zonen. Entwickeltes Land bendtigt Strom, um zu funktionieren.

Stromleitungen kénnen nicht Uber Baume, Gebusch oder bebautes Land fithren. Der Strom
wird durch benachbarte Zonen geleitet. Uber unversorgten Zonen blinkt das Stromzeichen.
Wenn Sie eine Zone mit Strom versorgen, dauert es eine Weile, bis das blinkende Zeichen
verschwindet. Je gréBer die Stadt, desto langer dauert es.

Verbindungen und Ecken werden automatisch gebildet. Legen Sie die Leitungen in ununter-
brochener Strecke an, indem Sie klicken und den Cursor ziehen. Stromleitungen, die liber
einen FluB filhren, miissen waagrecht oder senkrecht, ohne Kurven, Abzweigungen oder
Kreuzung verlaufen. Stromleitungen verlieren etwas an Energie auf Grund von Ubertra-
gungsmangeln.

Einen Stromleitungsabschnitt legen kostet 5 Uber Land, 25$ Uber Wasser.

TRANSITSTRECKEN bilden das Schienennetz fiir die Schnellbahn. Legen Sie ==
Strange in belasteten Zonen, um den Verkehr zu erleichtern. T
TrY

Verbindungen und Kurven werden automatisch gebildet. Legen Sie die Strange in
ununterbrochener Strecke an, indem Sie klicken und den Cursor ziehen. Strecken, die
unter Fliissen durchfliihren, missen senkrecht oder waagrecht ohne Kurven, Abzwei-
gungen oder Kreuzungen verlaufen und werden durch gepunktete Linien dargestellt.

Transitstrecken werden durch die Fonds des Verkehrsamtes erhalten. Die Hohe der
Fonds beeinflussen die Effizienz des Systems.

Ein Streckenabschnitt kostet 20$ Uber Land, 100$ durch Wasser.
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PARKS konnen auf Freiland angelegt werden. Parks, Baume und Wasser erhéhen
den Grundstickwert der umliegenden Zonen. Parks kdnnen geschliffen werden, um i‘|
Feuerbarrieren oder Raum fur spateren Ausbau des Verkehrsnetzes zu schaffen.

Eine Parkparzelle kostet 10$.

In den WOHNGEBIETEN bauen die Sims Hauser, Wohnungen und Gemeindeanla-

gen wie Schulen und Kirchen.

Es gibt vier Grundstickswerte fir Wohngebiete: Slums; durchnittliche Wohnqualitat,
wohlhabende und reiche Viertel. Es kann sich dabei je nach Bevélkerungsdichte um
Einfamilienhduser, Hauserblocks oder Wohnsiedlungen handeln.

Faktoren, die den Grundstiickswert und das Wachstum beeinflussen, sind die Krimi-
nalitatsrate, die Umweltverschmutzung, die Verkehrs- und Bevdlkerungsdichte, das
umliegende Gelande, Zufahrtsmoglichkeiten, Parks und stadtische Einrichtungen.

Eine Parzelle Wohngebiet anlegen kostet 100$.

GESCHAFTSVIERTEL dienen vielerlei Zwecken wie etwa Laden, Biiro- und
Parkhauser und Tankstellen.

Es gibt vier Werte fir Geschéftsbesitz, und funf GréBen, vom kleinen Kramerladen
zum hohen Wolkenkratzer. Faktoren, die den Wert und das Wachstum von
Geschéftszonen beeinflussen, sind u.a. Binnenmarkt, Verschmutzung, Verkehrs-

und Bevdlkerungsdichte, Anfahrtsmdglichkeiten von Wohngebieten, Arbeitskrafte,
Flughafen, Kriminalitat, Transitverkehr und stadtische Einrichtungen.

Eine Geschéftsparzelle anlegen kostet 100$.

INDUSTRIEZONEN sind fur Fabriken und Industrie bestimmt. Es gibt vier Gré8en
von kleinen Pumpstationen und Lagerhausern zu GroBfabriken.

Hafen, Transitverkehr, Zufahrtsméglichkeiten zu Wohngebieten, Arbeitskrafte und

Faktoren, die das Wachstum von Industriegelanden beeinflussen, sind AuBenmarkt, ‘
stadtische Einrichtungen.

Eine Industrieparzelle anlegen kostet 100$.
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Grundstiickswert erhdht. Legen Sie sie in Zonen mit hoher Kriminalitatsrate, wie es
aus der entsprechenden Karte (Crime Rate map) hervorgeht. Die Wirksamkeit eines
Polizeireviers hangt vom zugesprochenen Budget ab.

POLIZEIAMTER vermindern die Kriminalitat in der Umgebung, was wiederum den

Es kostet 500$, ein Polizeiamt zu errichten.

FEUERWEHRZEUGHAUSER vermindern das Brandrisiko in den umliegenden
Zonen. Wenn ein Brand ausbricht, wird er schneller geléscht und richtet weniger
Schaden an. Die Effizienz der Brandverhiitung hangt vom zugesprochenen Budget

ab.

Es kostet 500 $, ein Feuerwehrzeughaus zu errichten.

STADIENi{6rdern das Wachstum in den Wohngebieten. Die Mitteilungsleiste zeigt an,
wenn die Stadt ein Stadion will. Sie kdnnen ein Stadion in lhrer Stadt bauen, bevor Sie

eine Menge Verkehr schaffen. Ein Stadion instandzuerhalten, erfordert ein gutes Transit- und
Verkehrsnetz.

Der Bau eines Stadions kostet 3000$.

pCoal
Nuclear

KRAFTWERKE kénnen mit Kohle oder Atomkraft arbeiten; dies
wahlen Sie aus einem Unterment, das erscheint, wenn Sie das Icon
anklicken und den Knopf niederhalten. Ein Kernkraftwerk ist leistungsféhiger, beinhaltet
jedoch das Risiko eines Reaktorunfalls. Das Kohlekraftwerk ist billiger, aber nicht so
leistungsstark, und tragt zur Umweltverschmutzung bei.

Wenn Sie das Kraftwerk mit zuvielen Zonen verbinden, kann dies zu Spannungsabféllen
fihren. Eine Mitteilung erscheint «You need to build another power plant», die Sie zum Bau
eines neuen Kraftwerks auffordert. Der Bau eines Kohlekraftwerks kostet 3000$, und Sie
kénnen ungefihr 50 Zonen damit versorgen. Der Bau eines Kernkraftwerks kostet 5000$, und
Sie kdnnen ungefahr 150 Zonen damit versorgen.
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SCHIFFSHAFEN férdern das Industriewachstum. Das wirkt sich schwicher in
kleinen Stadten aus, férdern jedoch in betrachtlichem MaBe die Industrialisierung in
einer GroBstadt.

SCHIFFSHAFEN sollten an einem Kistenstrich (Ufer) angelegt werden. Der Kii-
stenstrich muB vorher mit dem Bulldozer gerdaumt werden. Wenn der Hafen be-
triebsfahig ist, kénnen Sie Schiffe im Wasser sehen.

Das Anlegen eines HAFENS kostet 5000$.

FLUGHAFEN férdern das Wachstumspotential fir den Handelsmarkt. Wenn die
Stadt sich ausdehnt, wird das Handelswachstum ohne die Errichtung eines Flugha-
fens stagnieren.

Flughéfen sind groB und teuer und soliten nicht gebaut werden, auBer die Stadt kann
sich einen solchen leisten. Legen Sie Flughafen so an, daB die Angflugsschneisen
wenn méglich liber Wasser filhren, um das SchadensausmaB bei einem Unfallgering
zu halten.

Nach dem Bau eines Flughafens, kénnen Sie sehen, wie Flugzeuge die Stadt
Uberfliegen. Es gibt auch einen Verkehrshubschrauber, der Sie von Verkehrsstaus
benachrichtigt.

Die Errichtung eines Flughafens kostet 10 000 $.
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BUDGETFENSTER / BUDGET WINDOW : Zusétze

Wenn die ersten Steuergelder einflieBen - und jedes Jahr danach - erscheint das BUDGET-
FENSTER, auBer Sie haben die Option Auto-Budget gewahlt.

Sie kénnen die Budgets erhéhen oder vermindern, indem Sie auf die kleinen Pfeile klicken,
die jeder Kategorie entsprechen. Ein Prozentsatz zeigt die Héhe der Fonds an, die beibehal-
ten werden, wenn Sie die Auto-Budget-Option anwahlen. Sie kdnnen den Steuersatz einstel-
len, indem Sie die kleinen Pfeile neben der Anzeige der Steuerrate (tax rate) anklicken.
Klicken Sie auf GO WITH THESE FIGURES WITH THESE FIGURES (PARAMETER OK), um

das BUDGETFENSTER zu ver-
lassen.

Die Betrage, die von jeder Abtei-
lung verlangt werden, hangenvon
der Anzahl der Feuerwehr-
zeughauser, Polizeiamterund der
GroBe des Verkehrsnetzes lhrer
Stadt ab. Diese Budgetposten
wachsen mit lhrer Stadt - es kos-
tet einiges Geld, um ihre Infras-
truktur instandzuhalten.

Auf MACINTOSH: Abwarten...
Eine Sanduhr... erscheint in der
oberen linken Ecke des Budget-
fensters. Es zeigt an, wieviel Zeit
fur die Eingabe der Budgetdaten
verbleibt. Wenn es sich leert, wird
dasfestgelegte Budget akzeptiert.
Wenn Sie mehr Zeit benétigen,
klicken Sie in das Budgetfenster,
um die Zeit zurlickzustellen.
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MAPS WINDOW : KARTENFENSTER

Das KARTENFENSTER gibt lhnen verschiedene Ubersichten lhrer Stadt. Der Ausschnitt
lhrer Stadt, der im EDITIONSFENSTER (EDIT WINDOW) sichtbar ist, wird durch ein
blinkendes Rechteck auf lhrer Karte dargestellt. Sie konnen dieses Rechteck anklicken und
{iber die Zone ziehen, die Sie zu edieren wiinschen. Klicken Sie zweimal in das blinkende

Rechteck, um zum EDITIONSFENSTER Uberzugehen.
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Sie kénnen die GréBe des KARTENFENSTERS nicht einstellen, aber Sie kdnnen es am
Bildschirm verschieben, indem Sie Leiste oben im Fenster anklicken und ziehen. Wenn Sie
die SchlieBbox in der oberen linken Ecke des Fensters anklicken, schlieBen Sie das Fenster.
Wenn Sie die Zeichen entlang der linken Seite des KARTENFENSTERS anklicken kénnen,
Sie folgenden Karten und Kartogramme an den Bildschirm bringen.

Das STADTPLANE-Icon ruft ein Untermenii auf, das ermdglicht, zwischen den  |.1y:
Ansichten von entwickelten Zonen lhrer Stadt zu wahlen. Sie kénnen die Wohnge- :’ér%l
bi;ate, Harédels- und Industriezone einzeln an den Bildschirm bringen (nur auf MAC)

oder alle drei.

Die STROMVERSORGUNG zeigt lhnen das Netzwerk der Stromleitungen mit
grauen und die versorgten Gebiete mit schwarzen Punkten an.

VERKEHRSNETZ ist eine StraBenkarte lhrer Stadt, in der StraBen und Eisenbah-
nlinien in Schwarz eingezeichnet sind. Verwenden Sie diese Ansicht, um die Zu-
fahrtsméglichkeiten zu speziellen Zonen zu Uberpriifen und die kiinftige Ausdehnung
des Netzes zu planen.

Dafs BEVOLKERUNGS-Zelchen rutt ein Untermenl mit zwei Wahlméglichkeiten
auf.

Die Bevélkerunﬁsdichte (Population Density) zeigt durch Schattierungen die
Durchschnittszahl der Leute, die diese Zone pro Tag bevélkern. T P p—p—
Die Wachstumsrate (Rate of Growth, Population Growth) informiert Powlat}on Ge“"lhg
Sie {iber das jiingste, verzeichnete Wachstum (positiv oder negativ) L2221 190 rout
lhrer Stadt, und wo dieses stattfand.

<] [l

VERKEHRSDICHTE stellt das Verkehrsautfkommen auf lhren StraBen dar. Lokali-
sieren Sie Verkehrsprobleme, und bestimmen Sie, wo neue StraBen und Eisenbahn-
linien gebraucht werden.

Die VERSCHMUTZUNGS-Karte zeigt den Grad der Verschmutzung der Stadtteile
an. Verschmutzung wird durch Industrie und Verkehr erzeugt.

Die KRIMINALITATS-Karte informiert Sie Gber das AusmaB und die Tatorte in lhrer
Stadt. Das Verbrechen wird anhand von Bevélkerungsdichte, Grundstiickswert und
der Nahe von Polizeiwachstuben berechnet.

Die GRUNDSTUCKSWERT-Karte gibt den relativen Grundstiickswerte innerhalb
der Stadtgrenzen an. Die Grundstiickswerte dienen zur Berechnung der durch
Steuern erhaltenen Stadtgelder.

Das Icon fir STADTEDIENSTE ruft eine Untermenii auf, aus dem Sie f-Palice
zwischen Polizeiamtern und Feuerwehrzeughausern wahlen kdnnen. Fire
Die Karte zeigt das Wirkungsfeld der Dienststellen je nach Standort,

Leistung und zugesprochenem Budget.

] [=] 1 [ 3]
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DIAGRAMMFENSTER : GRAPHS WINDOW

Durch das DIAGRAMMFENSTER erhalten Sie zeitabhangige Diagramme Uber verschiedene
Daten der Stadt.

TITELlLEISTE

SCHLIESSEN — Y331t

Last 128 geareg

i

ICONS —

\\\\\\

o o P
» - 1668 1358 198k

‘?; KRIMINALITAT
&

GESCHAFTSBEVOLKERUNG | g8 LIQUIDITATEN
INDUSTRIEBEVOLKERUNG lz: | VERSCHMUTZUNG

UBERSICHT UBER 10 JAHRE 1@'1 0 UBERSICHT UBER 120 JAHRE




M

Sie kdnnen die GroBe des DIAGRAMMFENSTERS nicht einstellen, aber Sie kdnnen es am
Bildschirm verschieben, indem Sie Leiste oben im Fenster anklicken und ziehen. Wenn Sie
die SchlieBbox in der oberen linken Ecke des Fensters anklicken, schlieBen Sie das Fenster.

Wenn Sie eines der Icons am linken Rand des DIAGRAMMFENSTERS anklicken, schalten
Sie das jeweilige Diagramm ein oder aus. Sie kdnnen jederzeit eine beliebige Kombination
von Diagrammen an den Bildschirm bringen. Jedes Diagramm wird durch ein verschiedenes
Muster dargestellt.

Die Daten kénnen fiir eine Periode von 10 oder 120 Jahren abgefragt werden.

Das Diagramm fir WOHNBEVOLKERUNG gibt die Gesamtbevélkerung in den
Wohngebieten an.
ik

Das Diagramm fir GESCHAFTSBEVOLKERUNG gibt den Entwicklungsstand in den
Geschéftsvierteln an.

Das Diagramm fur INDUSTRIEBEVOLKERUNG gibt den Entwicklungsstand in den
Industriezonen an.

Die KRIMINALITATS-Tabelle gibt einen Uberblick iiber die Kriminalitatsraten der
ganzen Stadt an.

Das LIQUIDITATEN-Diagramm informiert Sie Uber fliissige Gelder: die im vergange-
nen Jahr eingegangenen Steuern weniger den Instandhaltungskosten.

2] ¥

Hinweis: die Liquidititen haben wenig mit lIhren gangigen Fonds zu tun, oder wieviel Sie in Bauten
investieren (nur die Ausdehnung der Stadt erhoht die Steuergelder und die Instandhaltungsko-
sten).

Die Mittellinie des Liquiditatendiagramms ist die Nullinie. Investieren Sie nicht mehr in die
Infrastruktur (StraBen, Schienen, Polizeiamter, Feuerwehren), als Sie es mit Hilfe lhrer Steuer-
gelder verkraften kbénnen.

Das VERSCHMUTZUNGS-Diagramm enthélt die gesamten Datender Verschmutzung ﬂ
Ihrer Stadt.
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EVALUATION WINDOW : SCHATZUNGSFENSTER

Das SCHATZUNGSFENSTER informiert Sie Uber lhre Leistungen. Sie kénnen es Uber das
WINDOWS MENU aufrufen.

Klicken Sie die Titelleiste des Fensters an, und ziehen Sie es an den gewiinschten Platz am
Bildschirm. Wenn Sie die SchlieBbox in der oberen linken Ecke des Fensters anklicken,
schlieBen Sie das Fenster.

Die OFFENTLICHE MEINUNG (PUBLIC OPINION) wird in Form von Meinungsumfragen
iiber lhre Leistungen als Birgermeister dargestellt und gibt AufschluB Uber die dringendsten
Probleme der Bevolkerung. Es ist angebracht, thre Wahler gliicklich zu stimmen, sonst
kdnnten sie wegziehen, und Ihnen bliebe nur eine Geisterstadt.
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Problembeispiel - strategische Lésungen:

Kriminalitat - die Polizei verstarken oder den Grundstiickswert erhéhen.
Wohnungsnot - mehr Wohngebiete errichten.

Arbeitslosigkeit - Industriegebiete und Geschaftsviertel ausbauen.
Verkehr - eventuell StraBen- und Eisenbahnnetz ausbauen.

STATISTIKEN uber Bevolkerung, Ab- und Zuwanderung und Wertsteuer erscheinen sowie

der Schwierigkeitsgrad und der Gesamtscore. Diese Daten werden einmal pro Jahr bei der
Budgetbilanz errechnet.

Unter Population {Bevélkerung) steht, wieviel Einwohner lhre Stadt zahlt; Net Migration
(Nettolibersiedlung) zeigt an, inwiefern die Bevilkerung sich letztes Jahr gedndert hat.
Assessed value (Steuerwert) stellt den Nettowert Ihres Stadtbesitzes dar.
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DISASTERS : KATASTROPHEN

Katastrophen brechen zufallsmaBig wahrend des Spieles Uber die Stadt herein. Bei hdheren
Schwierigkeitsraten steigt die Haufigkeit. Die meisten Katastrophen kénnen iiber das
DISASTERS MENU ausgelost werden.

FIRES - Brande kdnnen irgendwo in der Stadt ausbrechen und breiten eher sich schneliin
Waldernund Gber Hausern aus, etwas langsamer liber StraBen und Eisenbahnlinien. Feuer
kann weder Wasser noch Freiland {iberqueren.

Die Wirksamkeit der Feuerwehr (im KARTENFENSTER - MAPS WINDOW anschaulich
gemacht) hangt von der Nahe zum Brandherd und ihrem Budget ab. Brande innerhalb des
Wirkungsfeldes werden automatisch geléscht. Auch wenn keine einsatzfahige Feuerwehr
in einer Zone zu Verfiigung steht, kdnnen Sie versuchen, das Feuer zu ddmmen. Nachdem
das Feuer Freiland nicht iiberquert, kdnnen Sie Feuerbarrieren mit Hilfe der Bulldozer
schaffen. Umkreisen Sie den Brandherd mit Freilandzonen, damit es sich nicht ausbreitet
und eventuell von selbst erlischt. Hinweis: Sie kénnen das Feuer nicht direkt mit dem
Bulldozer bek@mpfen.

FLOODS - Uberflutungen kommen in der Nihe von Wasser vor. Sie breiten sich nach und
nach aus und zerstéren Geb&ude und 6ffentliche Einrichtungen. Nach einiger Zeit geht die
Uberschwemmung wieder zuriick und 128t Freiland hinter sich.

AIR CRASHES - Flugzeugabstiirze kénnen irgendwo Uber der Stadt stattfinden, wenn ein
betriebsfahiger Flughafen in der Nahe ist. Dies kommt vor, wenn ein Flugzeug mit einem
anderen zusammenstd Bt oder es in einen Wirbelsturm gerét. Nach einem Absturz bricht
Feuer aus, auBBer wenn er iber Wasser stattfindet. Eine gute VorbeugungsmaBnahme ist,
den Flugplatz weit von der Innenstadt anzulegen, um den Brandschaden gering zu halten.

TORNADOES - Wirbelwinde kénnen jederzeit irgendwo auf der Karte auftreten. Sie sind
sehr schnell und unberechenbar, sie kdnnen so schnell verschwinden, wie sie aufgetaucht
sind. Ternados zertéren alles, was ihnen in die Quere kommt, Flugzeuge und Hubschrauber
zum Absturz bringen und Eisenbahn- und Schiffsungliicke verursachen.

EARTHQUAKES - Erdbeben sind die verheerendsten Katastrophen. Es handelt sich um
SCHWERE Erdbeben - zwischen 8.0 und 9.0 auf der zwdlfteiligen Richter-Skala. Es
zerstort Gebaude und 16st Brande aus. Der urspriingliche Schaden variiert mit der Starke
des Erdbebens ab, und die eventuellen Brandschaden von der Wirksamkeit lhrer Feuer-
bekampfung.

Wenn die Erde bebt, sehen Sie das Editionsfenster eine Weile zittern. Wenn es aufhor,
missen Sie die verstreuten Feuer eindammen und unter Kontrolle bringen. Verwenden Sie
den Bulldozer, um die gréBten Brande einzugrenzen, und widmen Sie sich dann den
kleineren Feuern.
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- MONSTER ATTACKS - Uberfalle von Ungeheuern werden durch erhéhte Verschmutzung
ausgelést. Ein Ungeheuer zerstort alles auf seinem Weg, verursacht Brande, Eisenbahn-
und Schiffsungliicke und bringt Flugzeuge und Hubschrauber zum Absturz.

« NUCLEAR MELTDOWNS - Reaktorunfalle sind nur méglich, wenn Sie die Atomkraft
benutzen. In einem solchen Fall wird Ihr Kraftwerk explodieren. Die Umgebung wird fir den
Restder Simulation auf Grund von radioaktiver Verseuchung unverwendbar bleiben. Diese
Unfalle sind nicht Uber das KATASTROPHENMENU vertligbar.

« SHIPWRECKS - Schiffsungliicke passieren, wenn Sie einen betriebsfahigen Hafen besit-
zen. Sie kénnen Brande verursachen, wenn das Schiff gegen eine Briicke oder am Strand
auflauft. Schiffsungliicke sind nicht tiber das KATASTROPHENMENU verfligbar.

SZENARIOS

Die Szenarios konfrontieren Sie mit echten oder hypothetischen Problemen von sieben
berihmten Stadten und einer nicht so berlhmten. Sie weisen verschiedene Schwierigkeits-
grade auf. Einige Probleme treten in Form von Katastrophen auf, die einige Zeit nach dem
Beginn des Spieles stattfinden. Andere Probleme halten langer an, wie etwa die Kriminalitat.

Ihre Aufgabe ist es, mit diesem Problem so gut wie méglich unter den gegebenen Bedingun-
genfertigzu werden. Nach einergewissen Zeit stimmen die Einwohnerin einer Sondersitzung
Uber lhre Leistungen ab. Wenn Sie sich gut anstellen, iiberreicht man lhnen vielleicht die
Stadtschlissel. Wenn nicht, kdnnte es sein, daB die Einwohner aus der Stadt verjagen.

Um ein Unheil zu verhindern, das an ein Szenario gebunden ist, sichern Sie dieses auf
Disketten, und laden Sie die Stadt wieder neu ab der gesicherten Datei.

o DULLSVILLE, USA 1900 - LANGEWEILE

Es hat sich nicht viel verandert hier in den letzten hundert Jahren, und die Einwohner
beginnen sich zu langweilen. Sie finden, Dullville kénnte unter einem ordentlichen Stadt-
oberhaupt die nachste groBe Stadt werden. Es liegt in lhrer Hand, das Wachstum und die
ELntw:::kIung zu férdern, damit Dullsville zur Metropole vor dem 21. Jahrhunderts wird
(Leicht).
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SAN FRANCISCO, KALIFORNIEN 1906 - ERDBEBEN STARKE 8.0

Die vom Erdbeben verursachten Schaden sind gering gemessen an den Verwiistungen
durch Feuer, die mehrere Tage Léscharbeiten in Anspruch nehmen. 1500 Opfer forderte
das Unglick. Das Feuer unter Kontrolle zu bringen, wird die dringendste Aufgabe sein.
Nach den Raumungsarbeiten kénnen Sie sich an dern Wiederaufbau machen. (Sehr
schwierig).

HAMBURG, DEUTSCHLAND 1944 - FEUER

Die Feuerbombardements der deutschen Stadte durch die Alliierten wahrend des 2. Welt-
kriegs haben enorme Verwlstungen angerichtet und viele Leben gekostet. Die Bewohner
der Innenstadt waren am meisten gefahrdet. Sie mussen den Feuersturm wahrend des
Bombardements unter Kontrolle bringen und die Stadt nach dem Krieg wiederaufbauen.
(Sehr schwierig).

BERN, SCHWEIZ 1965 - VERKEHR

Jeden Tag staut sich der Verkehr in den StraBen mehr und mehr, und die Einwohner
beginnen zu murren. Sie verlangen MaBnahmen. Manche meinen, die Errichtung eines
Massentransportnetzes sei die angebrachte Losung, doch dies wiirde die Neuplanung der
ganzen Innenstadt erfordern. (Leicht).

TOKYO, JAPAN 1957 - UNGEHEUER

Ein riesiges Reptil taucht in der Bucht von Tokyo auf und bahnt sich einen Weg durch die
Stadt, indem es einen GroBteil der Industrie in der Bucht zerstort. (MaBig schwierig).

DETROIT, MICHIGAN 1972 - KRIMINALITAT

Um 1970 zwingen die Konkurrenz aus der Ubersee und andere wirtschaftliche Faktoren die
einstmalige «Automobilhauptstadt der Welt» in die Rezession. Der Abfall der Grundstiicks-
werte und die Arbeitslosigkeit habendie Kriminalitatin den Innenbezirkenin erschreckendem
AusmaB erhéht. Sie wurden soeben auf Grund lhres Versprechens erwahlt, mit dem
Verbrechen aufzuraumen und die Industrie der Stadt zu sanieren. (MaBig schwierig).

BOSTON, MASSACHUSETTS 2010 - REAKTORUNFALL
Ein schwerer Reaktorunfallim neuen Atomkraftwerk der Innenstadt steht unmittelbar bevor.

Die Umgebung des Reaktors wird durch die Strahlung schwer verseucht, was Sie zwingt,
die Stadt zu restrukturieren. (Sehr schwierig).
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« RIO DE JANEIRO, BRASILIEN 2047 - FLOOD

In der Mitte des 21 Jh. erhéht der der Treibhauseffekt die Temperatur der Erdoberflache um
3-4° C. Die Polareiskappen schmelzen; und der Meeresspiegel steigt weltweit. Kilstenstri-
che werden durch Uberflutungen und Erosion zerstort. Leider befinden sich einige der
gréBten Stadte der Welt an den Kisten. (MaBig schwierig).

SCHWIERIGKEITSGRAD

Wenn Sie mit einer neuen Stadt beginnen, miissen Sie einen Schwierigkeitsgrad bestimmen.
Nach dem Beginn kénnen Sie den Grad nicht mehr andern; er bleibt auf dem gleichen Niveau,
solange die Stadt lebt. Der Schwierigkeitsgrad erscheint im Schatzungsfenster (EVALUA-
TION WINDOW).

Dieser Grad - Easy (leicht), Medium (mittel), Hard (schwierig) - stellt die Simulation auf lhre
Fahigkeiten ein, indem er auf gewisse Faktoren einwirkt. Die Einstellung auf «schwierig»
erhéht das Katastrophenrisiko, macht die Einwohner steuerfeindlicher und bringen die
Instandhaltungskosten zum Steigen.
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INNENLEBEN VON SIMCITY
WIE DER SIMULATOR FUNKTIONIERT
UND STRATEGIEN FUR DEN GEBRAUCH

Viele Faktoren beeinflussen die Wahrscheinlichkeit, daB die Stadt gedeiht oder zusammen-
bricht; als da sind die inneren Faktoren (Struktur und Wirkungskraft Ihrer Stadt) als auch die
auBeren (regionale Wirtschaft, Katastrophen, usw.).

ZONEN

lhre Stadt ist in drei Hauptzonen geteilt; Wohnungs- und Geschéftsviertel und Industriezone.
Diese Zonen symbolisieren die drei Pfeiler, auf denen eine Stadt ruht: Bevélkerung, Industrie
und Handel. Alle drei sind fiir das Wachstum und die Entwicklung der Stadt maBgeblich.

In den WOHNGEBIETEN (RESIDENTIAL ZONES), da wohnen die Sims. Sie bauen
Hiuser, Wohnungen und stadtische Einrichtungen wie Kirchen und Schulen. Die
Sims sind die Arbeitskrafte fur die Geschafts- und Industriezonen lhrer Stadt.

[E>]

INDUSTRIEZONEN (INDUSTRIAL ZONES) werden verwendet, um Lagerh&user,
Fabriken und andere unansehnliche, umweltverschmutzende Strukturen zu schaf- &
fen, die einen negativen Eindruck auf die Umgebung machen. Eines des Hauptziele
der Planung ist es, diese «Steine des AnstoBes» von den Gebieten zu trennen, in
denen Leute wohnen. In dieser Simulation stellen die Industriezonen die grundlegende
Produktion lhrer Stadtdar. Die hergestellten Waren werden aus der Stadt nach «Auf8enmaérkten
exportiert», sodaB fiir Wachstum sorgendes Geld einflieBt.

[

in den GESCHAFTSVIERTEL (COMMERCIAL ZONES) sind die Verkaufsladen und
Servicestellen lhrer Stadt angesiedelt; dazu gehéren Tankstellen, Kramerladen,
Banken und Biiros. Geschéftsviertel sind hauptséchlich fiir Warenproduktion und
Dienstleistung bestimmt, die in der Stadt benétigt werden. Hierbei handelt es sich um
die nicht-grundlegende Produktion oder fiir den «Binnenmarkt» bestimmte Produk-
tion.

=]

WOHNBEVOLKERUNG - (RESIDENTIAL) Die Hauptfaktoren fir die demographi- I
sche Entwicklung sind die Gerburtenrate, das Arbeits- und Wohnungsangebot, 'ﬁt
Beschatftigungslosigkeit und Lebensqualitat in der Stadt.
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Die im Spiel gebrauchliche Geburtenrate ist eine Kombination der Geburtenrate (+) und der
Sterberate (-). In SIM CITY ist die Geburtenrate immer positiv.

Das Arbeitsangebot (Beschaftigungsrate) ist das Verhaltnis zwischen der Summe der
derzeitigen Handels- und Industriebevélkerung und der gesamten Wohnbevélkerung. Uber
den Daumen gerechnet, sollite die Summe der Handels-und Industriezonen ungefahr gleiche
der Anzahl der Wohnzonen sein.

Wenn es mehr Jobs in Ihrer Stadt als Einwohner gibt; werden neue Ansiedler angezogen.
Wenn der Arbeitsmarkt verfallt, werden lhre Leute auf der Suche nach Arbeit abwandern.

Wohnmaéglichkeiten fiir lhre Bevdlkerung werden in den Wohngebieten (residential zones)
geschaffen. Diese Zonen missen mit Strom versorgt werden und mit den Arbeitsplatzen
durch ein StraBen- oder Eisenbahnnetz verbunden sein. Die in den Wohngebieten gebauten
Strukturen werden durch Grundstiickswert und Bevélkerungsdichte beeinfiuBt.

Die Lebensqualitit ist das MaB fiir relative «Attraktivitit», die den verschiedenen Ortlichkeiten
zugeschrieben werden. Sie wird durch Faktoren wie Umweltverschmutzung und Verbrecher-
tum herabgesetzt, und Faktoren wie Parks und Anfahrtsméglichkeiten erhéht.

AUSSENMARKT - INDUSTRIELL Es gibt Tausende Variablen, die auf Ihre Stadt einwirken.
All diese Variablen kénnen durch lhre Handlungen beeinfluBt werden mit einer Ausnahme.

Der AuBenmarkt (die wirtschaftlichen Gegenbenheiten auBerhalb threr Stadt) wird durch die
Simulation kontrolliert; Sie kdnnen nicht auf ihn einwirken. In vieler Hinsicht ist dieser
AuBenmarkt der eigentliche Quell fir das Wachstum lhrer Stadt. Viele Stadte beginnen als
Produktionszentren (Stahlstédte, Raffinerien, usw.), die eine Nachfrage in der Umgebung
befriedigen. Im Laufe der Zeit wachst der AuBenmarkt, was den Stand der Dinge und das
regionale Wachstum um ihre Stadt widerspiegelt.

Die Industrie Ihrer Stadt wird versuchen, gemeinsam mit dem AuBenmarkt zu wachsen. Dazu
muB genigend Raum flir Expansion zur Verfugung stehen (mehr Industriezonen) und
geniigend Arbeitskrafte (mehr Wohngebiete).

BINNENMARKT - GESCHAFTSVIERTEL (COMMERCIAL) Der Binnenmarkt hangt véllig
vonden Bedingungenin lhrer Stadt ab. Die Eigenproduktion aus den Geschéftsviertel, stellen
alle Dinge dar, die innerhalb der Stadt erstanden und konsumiert werden. Nahrungsmit-

telladen, Tankstellen, Boutiquen, Banken, arztliche Hilfe, usw. - alles hangt von der nahen,
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zu versorgenden Bewohnerschatft ab. In SimCity bestimmt die GréBe des Binnenmarktes die
positive Entwicklungsrate in den Geschéftsvierteln. Geschaftsviertel benétigen geniigend
geplantes, bebaubares Land und geniigend vorhandene Arbeitskrafte. Die Strukturen hangen
hauptséchlich von Grundstiickswert und Bevélkerungsdichte ab.

Geschéftsviertel wachsen und entwickeln sich, um den expandierenden Binnenmarkt zu
beliefern. Handelswachstum wird im allgemeinen langsam sein, wenn die Bevélkerung gering
ist und wenig verbraucht. Wenn lhre Stadt wachst, wird das Handelswachstum beschleunigt,
und der Binnenmarkt konsumiert einen wesentlich gréBeren Anteil der Produktion. Dieser
Beschleunigungseffekt kann, wenn die externe/industrielle Produktion vom beschleunigten
internen/kommerziellen Sektor Uberholt wird, ein verschlafenes Stadtchen mit 50 000
Einwohnern innerhalb von ein paar Jahren in eine spurende GroBstadt von 200 000
Einwohnern verwandeln.

STEUERSATZ Der Steuersatz, den Sie festlegen, bestimmt die Héhe der Einkommen lhrer
Stadt. Einmal im Jahr, wenn die Steuergelder eintreffen, erscheint das BUDGETFENSTER
(BUDGET WINDOW) und informiert Sie liber die finanziellen Details und gibt lhnen Gelegen-
heit, den Prozentsatz zu &ndern. Die Simulation berechnet das Einkommen, indem sie jeder
Zone eine vom Grundstiickswert abhéngige Summe zuordnet, die die derzeitige Entwicklung
und den giiltigen Steuersatz wiederspiegeln.

Der Steuersatz hat einen globalen EinfluB auf die Wachstumsrate lhrer Stadt. Wenn Sie ihn
niedrig ansetzen (0-4%), wird das Wachstum rasch, aber das Einkommen gering sein. Wenn
Sie ihn hoch ansetzen (10-20%), heimsen Sie kurzfristig viel ein, aber auf langere Frist wird
das Steuereinkommen mit der Bevélkerung abnehmen. Sie missen das Steuereinkommen
hoch genug halten, um die Instandhaltungskosten begleichen und in neue Entwicklungen
investieren zu kénnen, aber gering genug, um die Bewohner und den Handel nicht abzu-
schrecken. Ein erhOhter Steuersatz ist eine Art das Stadtwachstum im Griff zu behalten,
sollten Sie mit WachstumskontrollmaBnahmen experimentieren wollen.

BUDGET Das Budget der Stadt wirkt auf ihr Wachstum ein. Die Kosten fir die Infrastruktur
werden auf drei Sparten aufgeteilt: Polizei, Feuerwehr und Transport. Sie kdnnen die Fonds
einzeln zuweisen. Alle drei Sparten verlangen jahrlich einen gewissen Betrag. Sie kénnen
einen Teil oder alles genehmigen, damit sich SicherheitsmaBnahmen und Budgethaushalt
die Waage halten.
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POLIZEI

Die Polizeidienststellen senken die Kriminalitatsrate in einem Gebiet. Der Wir-
kungskreis hangt von den der Polizei zugesprochenen Fonds ab. Es besteht eine
positive Wechselwirkung zwischen dem Grundstiickswertund der Ndhe zum nachsten
Wachposten. Polizeiwachen kosten 100 $ pro Jahr.

FEUERWEHR

Die Feuerwehr verhindert und 16scht Brande. Die Hohe der Fonds bestimmen den
Wirkungskreis eines Feuerwehrzeughauses. Die Feuerwehrménner I6schen Brande
innerhalb dieses Kreises rascher als auBerhalb und mindern die Wahrscheinlichkeit

eines Brandes in ihrem Bereich. Eine Feuerwehr kostet 100$ im Jahr.

VERKEHRSAMT (Transportwesen)

Wenn Sie StraBen und Eisenbahnlinien bauen, missen Sie flir die Baukosten und die
Instandhaltung aufkommen. Je gréBer Ihr Verkehrsnetz ist, desto mehr kostet es.
Wenn Sie beschlieBen, fir diese Instandhaltung nicht zu bezahlen oder zahlungs-
unfahig sind, verschlechtert sich der StraBenzustand bis zur Unbeniitzbarkeit. Die Wartungs-
kosten fiir jeden Abschnitt betragen 1 $ fir die StraBen, 4 $ fir die Briicken, 4 $ fur die
Schienen, 10 $ fir Eisenbahntunnel.

STROMVERSORGUNG
Der Strom ist fir moderne Stadte lebensnotwendig. VerlaBliche Stromzufuhr in alle
Zonen bildet den Grundstein fur gute Stromverwaltung.

Von Zeit zu Zeit wird das gesamte Stromnetz lhrer Stadt getestet. Wenn eine Zone an ein
Kraftwerk angeschlossen ist (durch andere Zonen oder Stromleitungen), wird die Zone als
versorgt betrachtet (auBer das Kraftwerk ist Uberbelastet).

Die Gebiete missen mit Strom versorgt sein, um sich zu entwickeln. Vielerlei kann die
Stromversorgung unterbrechen (Feuer, Uberflutung, Monster und Bulldozer) und Blackouts
in manchen Stadtteilen auslésen. Die Entwicklung bleibt in unversorgten Gebiet stehen, und
wenn die Stromleitungen nicht schnell genug repariert werden, wird das Gebiet schnell wieder
seinen leeren Urzustand erreichen.

Mehrfache Stromanschliisse kénnen die Versorgung verlaBlicher machen, doch erhéhen
jedoch entsprechend die Kosten und Stromverluste in den Leitungen.
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TRANSPORTWESEN - VERKEHR
Eines der wichtigsten Elemente der Struktur Ihrer Stadt ist das Verkehrsnetz. Es

beférdert die Sims und Waren durch die Stadt. StraBen nehmen ungefahr 25-40 %
der Stadtflache ein. Der Verkehr in den StraBen gibt Ihnen an, welche Abschnitte des
Systems am meisten benutzt werden.

Die Verkehrsdichte wird durch einen ProzeB, den sogenannten «Wandergenerator» simu-
liert. In jedem Bezirk der Stadt wird eine Anzahl «Wanderungen» je nach Bevolkerung
erzeugt. Jede Reise beginnt in der Ausgangszone lber das StraBen- oder Schienennetz, und
wenn ein geeigneter Bestimmungsort erreicht ist, endet sie im Ankunftsgebiet - andernfalls
scheitert die Reise; dies bedeutet die Unzugénglichkeit einer Zone und beschrénkt ihr
Wachstum.

Der Gro#8teil der gezeugten Wanderungen stellen den Weg von und zum Arbeitsplatz dar. Es
wird zusatzlicher Verkehr durch Bewohner erzeugt, die einkaufen oder zur Freizeit-
beschatftigung, o. a. fahren.

Jeder StraBe ist begrenzt belastungsfahig. Wenn die Hochstbelastung {iberschritten wird,
formen sich Staus. Verkehrsstaus belasten die StraBen, verschlimmern das Problem und
frustrieren die Lenker.

Die Verkehrbedingungen &ndern sich rasch als Antwort auf Eréffnungen von Bricken,
Sportgeschehen und Hafenbetrieb. Vermeiden Sie Verkehrsprobleme, indem Sie mehrere
StraBenfiirdenselben Weg und Eisenbahnlinien bauen, wenn Sie es sich leisten kénnen. Der
Verkehrshubschrauber wird die Staus sichten und Sie benachrichtigen.

UMWELTVERSCHMUTZUNG
Die Werte werdenin allen Bezirken der Stadt Uberwacht, ob es sich nun um Luft-oder

Wasserverschmutzung, Larmbeldstigung oder Giftmillablagerungen handelt.
Verschmutzung wirkt sich negativ auf das Wachstum der Wohngebiete aus.

Die Hauptursache fiir Verschmutzung liegt in den Industriezonen. Die Werte steigen mit dem
Industriewachstum.

Der Verkehr ist ein zuséatzlicher Luftverpester. Wahrend lhre Stadt wachst, kénnen Sie
periodisch durch Autos hervorgerufenen Smog feststellen. Brande, Seehafen, Flughafen und
Kohlekraftwerke tragen ebenfalls zur Verschmutzung bei.
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Die Mittel fur die Umweltverschmutzungsbekampfung sind beschrankt: Sie kdnnen die
Verkehrsdichte verringern, das Industriewachstum einschrénken und die Verschmutzung
von den Wohngebisten fernhalten.

VERBRECHERTUM

" Die Kriminalitatsrate hangt von der Bevélkerungsdichte ab, von der Gesetzesvertre-
tung und den Grundstiickwerten. Sowie die Bevélkerungsdichte in einem Gebiet

zunimmt, steigt auch die Anzahl der begangenen Verbrechen. Das Verbrechen

nimmt also in Zonen mit niedrigem Grunstickswert zu.

Das beste Mittel, die Kriminalitat zu bekampfen, besteht darin eine Polizeistation in den
heiklen Zonen zu bauen. Je nach den der Polizei zugesprochenen Fonds werden die
Polizeireviere in ihrem Wirkungskreis die Kriminalitat vermindern. Auf 1angere Sicht muB auch
der Grundstiickswert des Terrains erhoht werden. Dazu kénnen Sie u. a. die minderwertigen
Zonen schleifen und wieder autbauen (Stadterneuerung).

GRUNDSTUCKSWERT

Der Grundstiickswert ist einer der fundamentalen Aspekte der Stadtestruktur. Der

Wert eines Grundstiicks hangt von der Verwendung des Grundes ab. In dieser
Simulation hangt der Grundstiickswert vom Gelande, der Zugénglichkeit, Verbrechen,
Verschmutzung und Entfernung zur Innenstadt ab.

Je weiter die Einwohner zur Arbeit fahren missen, desto geringer ist der Wert des Grund-
stiicks, auf dem sie leben, auf Grund der Transportkosten. Der Wert von Geschaftsvierteln
hangt hauptséchlich von ihrer Zuganglichkeit ab.

Der Grundstickswert wird auch vom umliegenden Gelénde beeinfluBt. Wenn ein Gelénde in
der N&he von Gewassern, Baumen oder Parks liegt, steigt sein Wert. Wenn Sie Zonen kreativ
im Geléande anlegen und den Bulldozer nur wenig in Anspruch nehmen, nutzen Sie seinen
natirlichen Vorteil.

Der Grundstiickswert und die Kriminalitat wirkt gegenseitig auf einander ein. Geringe
Grundstiickswerte erhdhen die Kriminalitatsrate, und eine hohe Kriminalitatsrate senkt die
Grundstiickswerte; dies kann zum Absturz der Grundstiickswerte in den Ubergangszonen in
der Nahe der Innenstadt fuhren.
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BILDSCHIRMMELDUNGEN
MELDUNGEN UBER DAS WACHSTUM DER STADT

Wenn die Bevélkerung lhrer Stadt zunimmt und gewisse Zahlen Uiberschreitet, erscheinen
Meldungen, um lhnen zu gratulieren. Hier ihre Bedeutung:

TOWN

Die Kleinstadt zahlt nun 2000 Einwohner.

CITY

Die Bevolkerung hat die Zehntausender-Grenze iiberschritten. Nicht schlecht, nur
waeiter so!

CAPITAL

Mit mehr als 50 000 Birgern ist lhre politische Zukunft vielversprechend!
METROPOLIS

Mit 100 000 Einwohner erreicht lhre Stadt die GroBe einer Metropole. In Regie-
rungskreisen munkelt man von lhrer Ernennung zum Gouverneur!

MEGAPOLIS

Gratuliere! Sie haben das hichste stadtische Entwicklungsstadium erreicht, das einer
MEGALOPOLIS!

Schicken Sie lhre Diskette an BOMICO in Deutschland. MAXIS wird sich vielleicht
etwas fiir Sie einfallen lassen.

YOU'RE A WINNER

Dank lhrer vielseitigen Talente haben Sie den Stadtschlissel gewonnen.

lhre Mitbirger werden lhnen Denkmaler errichten und ihre Kinder nach lhnen
benennen.

Haben Sie nicht Lust Premierminister zu werden?

IMPEACHMENT NOTICE

Eine Bande unzufriedener Birger - mit |lhrer Mutter an der Spitze! - ist ins Rathaus
eingedrungen und méchte Ihnen handgreiflich ihre Meinung sagen. Sie sollten schleunigst aut
Urlaub gehen.

Click to Escape - Klicken Sie, und fangen Sie wieder von vorne an. Vielleicht soliten Sie einen
Blick in die Anleitung riskieren!

Der Gesamtscore der Stadt héngt von zahlreichen Faktoren ab (Kriminalitat, Umwelt-
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verschmutzung, Beschaftigung, Wohnungsqualtitét), der einmal jéhrlich berechnet werden
und zwischen 0 und 1000 liegt. Je besser Sie amtieren, desto hdher der Score!

WARNMELDUNGEN

Hier die Bedeutungen der verschiedenan Warnmeldungen, die im Laufe des Spiels erschei-
nen. Diese Meldungen informieren Sie Uiber die Fehler, die Sie machen, und ihre Auswirkun-
gen.

Wenn eine solche Meldung erscheint, brauchen Sie nur zu klicken, um weiterzuspielen.

POLLUTION ALERT!

Die Umweltverschmutzung hat die Toleranzgrenze Uberschritten. Eine Katastrophe kann
jederzeit hereinbrechen.

Entweder Sie beseitigen das Problem, oder Sie spezialisieren sich auf die Gasmaskenpro-
duktion - und wen freut das schon?

MONSTER ATTACK N

Das beriichtigte Ungeheuer namens I~ S5 1k . (in der Anleitung auf deutsch)
wurde in der Gegend gesichtet und richtet Verwiistungen an. Es hat eine besondere Vorliebe
fur arg verschmutzte Zonen.

CRIME ALERT

Die Kriminalitdt hat ein alarmierendes AusmaB erreicht. Rowdybanden verédngstigen die
Bevdlkerung, und Vandalen randalieren in der Innenstadt.

Der Bundespriasident wird gezwungen sein, die Armee einzusetzen, wenn Sie nicht bald der
Lage Herr werden.

NUCLEAR MELTDOWN

Ein ahnlicher Unfall wie seinerzeit in Tschernobyl hat soeben in threm Atomkraftwerk
stattgefunden. Die verseuchten Zonen werden fir Generationen unbewohnbar sein. Es wird
ganz schon lange dauern, bis Sie sie wieder bebauen kénnen.

TRAFFIC WARNING

WIEN, an einem Freitagabend. Das Verkehrsnetz ist (iberbelastet. Staus, wohin das Auge
reicht! Die Bevdlkerung mobilisiert sich, um die MiBstande zu beseitigen. Auf dem Giirtel und
der A22 sollen sogar Schiisse gefallen sein.

Entweder Sie bauen mehr StraBen und Schnellbahnen, oder Sie legen sich eine kugelsichere
Waeste zul 58
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NACHTRAG - GUTE STADTFORM

Was ist eine gute Stadt? Wir werden wohl zu keiner einhelligen Antwort kommen; die Vielfalt
von menschlichen Notwendigkeiten oder Geschmackern bringen alle Versuche, Rezepte
oder Anleitungen firr Stadtplanung zu erstellen, zum Scheitern. Trotzdem kénnen wir grund-
legende Prinzipien fiir die Leistungen einer Stadt vereinzeln und zahlreiche Wege zum Erfolg
angeben. '

Ein duBerst nitzlicher Fiihrer in diesem Anliegen ist Kevin Lynchs «A Theory of Good City
Form» (Cambridge, Mass. MIT Press, 1981). Lynch bietet fiinf Dimensionen fiir stadtische
Leistungen: Vitalitat, Sensibilitat, Anpassungsfahikeit, Zuganglichkeit und Kontrolle. Dazu
fligt er zwei «Metakriterien» hinzu: Leistungsfahigkeit und Gerechtigkeit.

Fiir Lynch deckt eine vitale Stadt die biologischen Bediirfnisse seiner Einwohner und schafft
eine sichere Umwelt fiir ihre Tatigkeiten. Eine sensible Stadt ist so angelegt, daB die
Bewohner die Form und die Funktionen der Stadt erkennen und begreifen. Eine anpas-
sungsfahige Stadt stellt die bendtigten Gebaude, Raume, und Netzwerke den Bewohnern zur
Verfiigung, damit diese ihre Plane erfolgreich ausfiihren kénnen. Eine zugéngliche Stadt
verhilft den Leuten jeder Altersklasse und Bevolkerungsschicht zu den Tatigkeiten, Hilfsmit-
teln, Dienstleistungen und Auskiinften, die sie brauchen. Eine gut kontrollierte Stadt ist so
organisiert, daB ihre Biirger in der Verwaltung der Rdume, in denen sie arbeiten und wohnen,
ein Mitspracherecht haben.

SchlieBlich erreicht eine leistungsfahige Stadt die oben angefiihrten Ziele mit mdglichst
niedrigen Kosten und stimmt diese Anstrebungen aufeinander ab. Sie kénnen nicht gleichzei-
tig ihren Héhepunkt erreichen. Und eine gerechte Stadt verteilt den Profit fair unter den
Birgern. Diese zwei Metakriterien werfen Schwierigkeiten auf, die noch lange fir Debatten
sorgen werden.

Die Kriterien leiten die angehenden Stadtebauern in der Zielsteckung und geben verschiede-
ne Wege zur guten Stadtform an. Stédte sind grenzenlos faszinierend, da jede einzig ist, ein
Produkt von Jahrzehnten, Jahrhunderten oder gar Jahrtausenden historischer Evolution.
Wenn wir durch die StraBen einer Stadt gehen, bewegen wir uns durch die Zeit und treffen
auf die Stadtbau-Erbschaft von vergangenen Generationen. Paris, Venedig, Rom, New York,
Chicago, San Francisco - jede hat ihren Glorienschein und ihre Fehler. Theoretisch miiBten
wir in der Lage sein, aus der Geschichte zu lernen und Stidte zu bauen, die unsere
Abkommen bewundern und erhalten wollen werden. Dies bleibt eine standige Herausforde-
rung an alle, die sich mit der Stadtplanung beschéftigen wollen.
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