Introduction

« 11 est inutile de nos jours de se porter a la recherche de la cité idéale. Parce que toutes les villes sont
différentes. Chacune d'elles possede une &me qui lui est propre, des problémes qui lui sont particuliers et
son propre mode de vie. Au fil des jours, ces aspects continuent a changer. Par conséquent, le fait de
rechercher la cité idéale ne constitue pas seulement une perte de temps mais peut aussi savérer pré§udi-
ciable. Enfait, le concept lui-méme est dépassé; il n'existe méme plus.»

Steen Eiler Rasmussen (1898 - )

Introduction

Bienvenue a SimCity 2000.

Lorsgue vous jouez a SimCity 2000, vous devenez |'urbaniste, I'investisseur et e maire d'une nombreilli -
mité de villes. Vous pouvez prendre en main et diriger toutes|es villes du programme ou ériger vos propres
villes a partir de zéro.

Vous prenez la situation en main. Vous décidez de construire de petits patelins ruraux ou de vastes méga-
lopoles trépidantes. A mesure que vous concevez et érigez vos villes, des simulations de citoyens, appelés
Sims sy installent pour y établir leurs demeures, ou leurs commerces et leurs bureaux, y élever leurs
enfants et y inviter des amis. Sil fait bon vivre dans votre vi | e, la population augmentera. Dans le cas
cont raire, les Sims fuiront votre ville. 1ls ne se géneront pas pour vous faire savoir ce qu'ils pensent de
vous et de votre administration.

L'un des défis les plus importants de SimCity 2000 consiste a maintenir une ville énorme sans compro-
mettre laqualité de lavie de vos Sims, sansfaire faillite alors que vous tentez de maintenir les infrastruc-
tures en place et sans avoir a augmenter les imp6ts au point ol les commerces se mettent a fuir. SimCity
2000 vous donne I'occasion de vous mesurer aux dilemmes auxquels les maires du monde entier font face.
Nous nous sommes tous permis de dire a un moment ou a un autre que si nous avions les rennes du pou-
voir, nous ferions du bien meilleur boulot que les élus: I'occasion nous est enfin donnée de e prouver.

SimCity 2000 est avant tout un jeu de « construction» qui vous permet de créer des villes et d'en augmenter
lataille, mais qui vous donne aussi un immense pouvoir de «destruction». Des bulldozers aux tremble-
ments de terre, en passant par les accidents d'avion, les outils de destructions sont au bout de vos doigts
(et clic !). Rappelez-vous cependant, qu'il est beaucoup plus édifiant de créer que de détruire et que les
vies de millions de Sims sont entre vos mains.



Apropos de ce manuel

Le présent manuel est divisé en quatre sections principales:

L'introduction vous accueille au sein de SimCity 2000 et présente sommairement le manuel, en vous indi-
quant comment installer le jeu et I'exécuter sur votre ordinateur. A vous de jouer !

Lesdidacticiels sont constitués de petites visites guidées décrivant |es processus de construction des villes
dans SimCity 2000.

La section «Référence» décrit en détail toutes les fenétres, boutons, caractéristiques et fonctions de
SimCity 2000 et explique les dessous de la ssmulation.

La section «Galerie» est constituée de contributions diverses de la part de diverses personnes présentant,
en mots et en images,leurs points de vue, leurs sentiments, leurs interprétations et leurs prévisions concer-
nant des villes réelles. Certains segments de la galerie se trouvent a la fin du manuel dans la section
«Galerie» en tant que telle alors que d'autres sont dispersés dans e manuel.

Et al'intention de ceux qui ont fait I'expérience de versions antérieures de SimCity, I'annexe dresse une
liste des nouveautés que propose SimCity 2000 et des différences entre les versions passées et la version
actuelle.

De plus, I'ensemble SimCity 2000 comporte un addenda des particularités de fonctionnement sur certaines
machines, couvrant l'installation, le lancement et certaines caractéristiques et fonctions particuliéres de
votre ordinateur.

De SimCity & SimCity 2000

Si une version antérieure de SimCity vous est familiére, vous devriez pouvoir passer a SimCity 2000 sans
le moindre probléme. Par contre, si vous n‘avez jamais joué a SimCity, sautez la présente section. On ne
Vous posera pas de questionpiége sur cette section.

Plusieurs caractéristiques importantes ont été modifiées et certains outils font | ' obj et d 'une nouvelle dis
position par rapport auxversions antérieures du jeu. Pourvous aider avous réorienter, un résumeé des modi-
fications apportées au programme et des différences entre les versions est présenté dans |'annexe. Pour
gagner du temps, voici un apercu des trois questions les plus souvent posées par les nouveaux utilisateurs
de SimCity 2000:

* Pour |'amour du ciel, ou sont les centrales ?

Elles se trouvent dans un sous-menu situé sous |'icone Energie. Sélectionnez Energie...dans le sous-menu
pour provoquer I'affichage d'un choix de trois a neuf sources d'énergie différentes, selon I'époque dans
laquelle se situe votre ville.

» Jeclique et je clique...et le *« fichu .. machin n'établit pas de zones; que se passe-t-il ?

Au lieu des zones fixes que I'on pouvait l1acher sur le terrain, SimCity 2000 vous permet de définir des
zones carrées ou rectangulaires de lataille de votre choix par simple clic et mouvement de la souris. Vous
pouvez établir des zones par dessus des routes et des chemins de fer et gjouter ces derniers éléments aux
zones nouvel lement créées. Les aéroports et |es ports maritimes se placent dela méme fagon que les zones.
» Qu'est-ce qui se passe au juste avec |'agueduc ?

Nous avons muni le jeu d'un aqueduc comprenant des pompes a eau, une canalisation, des usines de trai -
tement, des chéteaux d ' eau et d es usi nes de d ess al ement . Ne vous faites pas trop de soucis concer-
nant |'eau, lorsque vous commencez a mettre laville sur pied. Cependant, avant que la population ne puis-
se devenir trés dense, vous devrez y veiller.



Démarrage

SimCity 2000 doit étre installé sur un disque dur avant de pouvoir étre exécuté. Veuillez vousreporter a
|'addenda des particularités de fonctionnement sur certaines machines pour des instructions complétes
concernant I'installation de SimCity 2000 sur votre disque dur ainsi que sur la fagon de faire démarrer le
programme.

Unefoisle programme installé et prét al'exécution, libre a vous de sauter a pieds joints et de vous faire la
main au jeu. Si vous souhaitez par contre vous laisser guider et passer en revue les caractéristiques et fonc-
tions principales du jeu, jetez un coup d'odl sur les dictactiels.



Dioacticed

Didacticiels

«Est-ce que tu crois qu’ une ville toute entiére peut se tromper 2 Jean Paul Sartre

Félicitations! Lasimple acquisition de SimCity, vous renc maire d'un million de villes et souverain de mil-
liards de Sims (vos concitoyens). C'est un défi de taille, mais|'enjeu en vaut la chandelle ! Vous verrez !

Lesdidacticiels sont destinés avous aider a mettre au point votre nouveau bureau dansles plus brefs délais
possibles.

Il existe trois didacticiels, chacun d'entre eux étant congu de maniére a étre utilisé en entier au cours d'une
bréve session, de sorte que vous puissiez rapidement vous lancer dans le projet de construction et d'admi-
nistration de vos villes. Le premier didacticiel consiste en un apercu des caractéristiques de base de
SimCity 2000 avec juste assez de détails pour vous permettre de procéder a l'érection d'une nouvelle ville
et de vous lancer dans votre entreprise. Le deuxiéme met I'accent sur la création et la modification du ter-
rain, alafois avant et aprés le début des travaux de construction. Le troisiéme approfondit quel ques-unes
des caractéristiques les plus avancées.

Nous vous suggérons de passer rapidement atraversle premier didacticiel et de mettre directement lamain
au jeu. Il se peut que vous découvriez tous les trucs vous-méme et n'ayez ensuite jamais besoin de revenir
aux autres didacticiels. Le recours a ces derniers est laissé & votre entiére discrétion.

REMARQUES
La série de vignettes concernant les villes et les rubriques d' urbanisme, telle celle présentée a droite, est
fournie par I'architecte Richart Bartlett, AlA. Ces vignettes dispersées a travers le manuel donnent un
apercu historique et une perspective hymaine au type d’' urbanisme que vous souhaitez incorporer a vos
plans devilles.

VIGNETTE 1

Lesvilles sont con,cues pour lesgens: lelieu de leurs espoirs et de leursréves, deleur travail et deleurs
loisirs, de leurs demeures et de celles de leurs enfants. Les villes sont vivantes et ont une personnalité qui
leur est propre, chacune d'entre €elles se différenciant de toutes les autres et se pliant au changement. Un
organisme vivant fait de la collectivité de ses habitants, une ville repr ésente beaucoup de choses mais par-
dessus tout constitue une mine de caractéristiques humaines individuelles



Avant de commencer

Avant de sauter a pieds joints dans les didacticiels, prenez le temps de passer en revue les conventions et
aptitudes décrites ci-dessous, qui rendront votre s§our dans SimCity des plus agréables.

Consignes concernant la souris et [e clavier

Pour jouer a SimCity, vous avez besoin d'une souris. Vous devez connéitre la fagon de vous servir de la
souris comme suiit:

« Cliquer < pointer le curseur sur un objet et appuyer briévement sur |e bouton de gauche ou sur |e bouton
unique de la souris.

* Double cliquer< pointer e curseur sur un objet et appuyer brievement deux fois de suite sur le bouton de
gauche ou sur le bouton unique de la souris.

« Cliquer et tirerapointer le curseur sur un objet, puis appuyer et maintenir enfoncé le bouton de gauche ou
le bouton unique de la souris, puis déplacer la souris pour tirer I'objet. Relacher |e bouton pour libérer I'ob-
jet.

Sauf indication contraire, chague fois que le manuel fait référence aux expressions cliquer (clic), double
cliquer (double clic) ou cliquer et tirer, il seratoujours question du bouton de gauche ou du bouton unique
delasouris.

Lorsgue le manuel fait mention de I'expression << Clic-majuscule )>, vous devez maintenir latouche cla-
vier majuscule enfoncée et cliquer le bouton de la souris.

L'expression «Option/Contréle/Clic» al'une des significations suivantes:
« Sur un Macintosh, vous devrez maintenir la touche clavier Option enfoncée tout en cliquant;

* Sur un ordinateur prenant en charge DOS ou Windows, vous devrez maintenir latouche clavier Controle
enfoncée et cliquer.

Instructions et explications

Dans le cadre des didacticiels, un texte formaté comme le paragraphe suivant indique une explication que-
leonque.

Du texte apparai ssant comme ceci constitue une instruction particuliére alaquelle vous devez vous confor-
mer.

Lorsgue le texte apparéit comme ceci, il sagit d'une remargque ou d'un avertissement ou d'une autre forme
de message important.

De quoi est constituge une Sim ville ?

Pour vous préparer a ériger votre ville dans la suite du didacticiel, nous vous proposons ici une explica-
tion de base sur ce que constitue exactement une ville dans SimCity 2000.

Bien que SimCity soit fait de plusieurs niveaux de complexité et de tas de caractéristiques et de plein de



machins ainstaller dansvotre ville il est trés facile de mettre sur pied une petite ville. Vous n‘aurez besoin
gue des éléments suivants:

« un endroit ol pourront vivre les Sims: une zone résidentielle

« un endroit ol pourront travailler les Sims. une zone industrielle

« un endroit ol les Sims pourront faire leurs courses et Sadonner aleurs affaires courantes: une zone com-
merciale

* une source d'énergie: une centrale

« une facon de transporter I'énergie de la centrale vers les diverses zones: les lignes électriques

« une fagon pour les Sims de se déplacer entre leur travail, leur domicile et les magasins: des routes.
Voila tout ce dont vous avez besoin pour que des Sims sinstallent dans votre ville et construisent leurs
propres maisons, usines et bureaux. Ils conduisent leurs voitures, vaquent a leurs occupations et se plai-
gnent du fisc. Vous construisez, ils simulent.

VIGNETTE 2

Un petit cercle de pierres retient les braises encore rouges du feu de la veille. Sappuyant sur son baton,
le berger balaie paisiblement du regard son troupeau, lui aussi encer clé de roches et de piquets. Le plus
de territoire possible au sein de cl6tures minimales. c'est ce que nous appelons auiourd hui
«l"aménagement radiocentrique».

Une fois votre ville commencée, vous pouvez y gjouter ce qui suit:

* des zones additionnelles de densité diverse

« de multiples moyens de transport de surface et souterrain

« un aqueduc compl et

« des services de paysagisme personnalisé

* des aéroports et ports maritimes

« des commissariats de police et postes de pompiers

* des institutions éducatives et installations de loisirs

« et bien davantage

Assez discuté... I'heure est venue de passer a une expérience de simulation.

VIGNETTE 3

Au loin, un boaif tire la charrue d'un laboureur, ajoutant une autre rangée a une parcelle de ter re rectan-
gulaire qui sélargit peu a peu. Outil destiné a épargner du temps, la charrue a libéré le fermier qui a pu

Sadonner a d'autres activités, mais parce qu'elle donnait une forme aux lotsn elle fut aussi e précurseur
de I'aménagement: |e découpage en zones par la force brute.



Dictaticiel 1 - Principes de hase

Si vous ne l'avez pas déjafait, jetez un coup d'cdl al'addenda des particularités de fonctionnement sur cer-
taines machines et installez SimCity 2000 sur votre disque dur.

Faire démarrer SimCity 2000.

Se reporter al'addenda.

Pour ceux qui voient grand

Soit la premiére fois que vous jouez, soit au cours de I'installation, on vous demandera de taper votre nom
pour personnaliser votre copie de SimCity 2000. Tapez votre nom en entier et de fagon correcte, puisqu'il
apparéitraa diverses occasions et endroits au cours du jeu.

Peu aprés, une liste de choix apparéit: vous voila aux prises avec votre premiére décision importante ! A
ce stade-ci, vous pouvez charger une ville déja sauvegardée, commencer une ville flambant neuve, modi-
fier une carte (ce sujet sera couvert dans le Didacticiel 2), ou exécuter I'un des scénarios intégrés. Dans le
présent didacticiel, nous nous limiterons ala création d'une nouvelle ville.

Cliquer sur Commencer nouvelleville.

En quel ques secondes, une boite de dialogue apparéit dans laguelle on vous demande de prendre les trois
décisions suivantes: le niveau de difficulté du jeu, en quelle année se situe le jeu et le nom que porteravotre
nouvelle ville. Les réglages par défaut sont Facile et 1900, ce qui hous convient pour le moment. Il ne vous
reste plus qu'a taper le nom de la ville de votre choix.

Sassurer que Nouvelle ville est en surbrillance et taper: Ville Didacticiel 1.

Cliquer sur Fini.

Remarque: Sur un Macintosh ou sur tout autre ordinateur permettant d'avoir recours a de longs noms de
fichiers, lenom de laville saisi ici servira également a dénommer le fichier lui-méme. Sur les ordinateurs

tournant sur DOS ou sur Windows, pour lesgquels les noms de fichiers doivent étre plus courts, vous serez
appelé a taper un nom de fichier au moment de sauvegarder votre ville sur disque.

Lafondation de votre ville sera annoncée sans délai danslejournal. Lejournal constitue votre outil essen-
tiel de communication avec vos chers électeurs, les Sims.

Cliquer sur I'en-téte. Lire I'article qui passe au premier plan. Cliquer a nouveau.

Si vous souhaitez leslire, ouvrir les autres articles, en cliquant sur leur titre respectif.

Cliquer dans la case de fermeture du coin supérieur gauche du Journal pour I'envoyer dans le bac de recy-
clage.

Une fenétre sur votre ville

Lafenétre Ville est maintenant affichée, danslaguelle vous passerez le plus clair de votre temps a construi-
re et régir votre ville.

Au sommet de la fenétre se trouve la barre de titre. Elle contient la date actuelle de votre cité, son nom et
la somme totale du trésor de laville.



Labarre d'outils Ville se trouve, pour sapart, le long du c6té gauche de I'affichage. Elle contient de nom-
breux boutons, vos outils pour la création et I'administration de votre ville.

Remarque: Tous les mois de janvier, la fenétre Budget saf fiche. Pour le moment, cliquer simplement sur
le bouton Fini pour la faire disparaltre. Nous nous préoccuperons du budget plus tard. Si le Journal s'af-
fiche, diquer sur sa case de fermeture.

Dans la fenétre d'affichage elle-méme, vous apercevez le site de votre future ville. Une contrée sauvage et
primitive: des paysages dénudés, quelques régions boisées, un cours d'eau par ci par la. La configuration
du terrain n'est pas plate: elle est faite de collines et de vallées, de sommets et de cols. Le terrain est divi-
sé en minuscules petits carrés. Chacun de ces carrés sappelle une parcelle. Chagque parcelle mesure envi-
ron un hectare, soit une surface de 100 métres carrés sur 100 métres carrés.

Nous explorerons votre nouveau domaine dans un instant, mais faisons tout d'abord un détour et visonsle
sommet de votre écran.

AU menu ce soir...

Au sommet de votre écran se trouve, évidemment, la barre des menus. Ces menus savent se comporter et
fonctionnent exactement comme les menus de vos autres programmes. Pour ouvrir un menu, cliquer sur
son nom, puis maintenir le bouton de la souris enfoncé. Faire glisser le curseur sur I'article de menu qui
vous intéresse et relacher |e bouton de la souris pour I'activer.

Prendre le temps d'ouvrir chagque menu, pour pouvoir sémerveiller de sa glorieuse magie.

Aprés les avoir étudiés pendant un moment, procéder comme suit:

Ouvrir le menu Options.

Sélectionner Auto-budget.

Cette option incite la simulation a reprendre le méme budget jusqu'a ce que vous lui indiquiez de faire
autrement et empéche I'ouverture instantanée répétitive de la fenétre Budget, qui risque de vous bloquer la
VUe.

Ouvrir le menu Désastres

Sélectionner Aucun désastre.

Ce réglage prévient I'occurrence de désastres imprévisibles (ceuxci seraient trop encombrants dans le
cadre d'un didacticiel).

VIGNETTE 4

Pour se protéger contre les bandits de grand chemin et les prédateurs, le fermier et le berger établissaient
leur carnpement Pun prés de I'autre, et grace a ce simple geste axe sur la survie et la cooperation,
attiraient auprés d'eux des paysans leur ressemblant. Le campement devint un village offrant un meilleur
standing et davantage de visiteurs se mirent a y habiter... et le village continua a s éendre.



Voyez les choses Sous un autre angle

Puisgu'il est question de perspective, contemplez les vues et panoramas de votre future cité ! Vous plairait-
il de lavoir sous un autre angle ?

Cliquer sur le bouton Rotation antihoraire de la barre d'outils Ville.
Recommencer.
Cliquer sur le bouton Rotation horaire jusqu'a ce que vous obteniez I'angle voulu.

Comme vous pouvez le constater, vous pouvez faire faire une rotation a votre ville et I'observer sous tous
ses angles. Cela savérera des plus utiles, en cours de construction. Mais qu'estce que c'est que ¢a ? Vous
voulez regarder de plus prés ? Pas de probléme...

Cliguer une fois sur le bouton Gros plan de la barre d'outils Ville.
Cavamieux ? Encore plus pres ?
Cliquer a nouveau sur le bouton Gros plan.

\ous ne pouvez pas rapprocher le plan davantage. (Remarquer que la case Gros plan sestompe et n'est pas
disponible.) D'ici. que pouvez-vous faire ? Sortons du gros plan pour avoir une vue plus générale, puis fai-
sons un peu de travelling.

Cliquer sur le bouton Vue générale.
Cliquer sur le bouton Centr age.
Cliquer n'importe ou dans le paysage.

Le paysage se redessine dans la fenétre Ville, centré sur I'endroit ol vous avez cliqué. Vous pouvez aussi
vous servir des barres de défilement pour vous déplacer; toutefois, |e bouton Centrage vous permet de le
faire avec plus de précision.

VIGNETTE 5

Un millier d'années pourraient passer sans qu'aucune innovation marquante n'apporte quelque change-
ment dramatique que ce soit ala taille ou au caractére desvilles. Mais soudain... « ...depuis peu trois nou-
veaux facteurs ont été implantés, qui promettent d'avoir un impact considérable n sur les problémes inhé-
rents a la vie a la campagne et a la vie urbaine. Le trolley, la bicyclette et le téléphone. 1l est impossible
pour l'instant de prévoir exactement I'influence qu'ils exerceront sur la répartition de la population;
cependant, nous sommes au moins certains qu'ils étendront le rayon de toute grande ville de cing a quin-
ze miles. C'est par le biais de telles forces, apparemment insignifiantes, négligeables et discrétes que la
civilisation est projetée dans son évolution et moulée, et personne ne peut les prévoir ni prédire ou elles
meéneront. » —FJ. Kinsbury, 1895



Faites comme chez vous !

L'heure est venue de choisir I'endroit ol vous fonderez votre ville. Etant donné que chaque paysage créé
par SimCity 2000 est unique, e paysage affiché et la ville que vous vous apprétez a bétir, ne correspon-
dront pas trait pour trait a ceux illustrésici, maisil y aura quelques ressemblances... du style, euh...apeu
de choses pres...peut-étre bien que oui, peut-étre bien que non...

Cliquer sur la case Gros plan jusqu'a ce qu'elle atteigne la fin de sa course.
Repérer une belle surface plane.

Sil y adel'eau a proximité ou sur I'emplacement méme, tant mieux ! Mais celan'est pas essentiel. Si rien
ne vous inspire, ouvrir le menu «Fichier» et sélectionner «Nouvelle ville». On vous demandera s vous
voulez sauvegarder laville précédente, ce a quoi vous répondrez en cliquant «Non». Un nouveau paysage
s era alors créé et vous recommencerez le processus décrit quelques pages plus tét, a savoir, nommer la
ville, etc  Vous pouvez répéter ce processus tant que vous n'avez pas trouveé de décor répondant a vos
préférences. Celafait, vous devrez passer en mode «V ue générale».

Que les zones soient.. et les zones furent

Tel que mentionné précédemment, alarubrigue «De quoi est constituée une [Sim] ville ?» notreville aura
besoin de trois types de zones: des zones résidentielles ol logeront les Sims, des zones commercial es pour
les bureaux et magasins et des zones industrielles pour les usines.

Passer le territoire en revue et choisir un emplacement pour une zonerésidentielle. Sil y adel'eau aproxi-
mité, gjouter un coin bord de I'eau.

Cliquer sur le bouton Zone résidentielle.
Cliquer puistirer sur le paysage pour former le rectangle qui constitueravotre zone résidentielle.
Vous pouvez procéder au «zonage» par dessus collines et foréts.

Repérer maintenant un emplacement convenant a I'implantation d'une zone industrielle. Il est dans I'inté-
rét de vos Sims que vous laissiez une zone tampon entre les quartiers résidentiels et 1a zone industrielle.

Cliquer sur le bouton Zone industrielle.

Cliquer et tirer sur le paysage pour former le rectangle qui constituera votre zone industrielle.

Repérer maintenant un emplacement corvenant a l'implantation d'une zone commerciale. 1l serait pratique
que celle-ci se trouve a proximité de la zone résidentielle. Le bord de I'eau n'est pas une mauvaise idée
mais celan'est pas essentiel.

Cliquer sur le bouton Zone commerciale.

Cliquer et tirer sur le paysage pour former le rectangle qui constituera votre zone commerciale.



L& pouvoir aux citoyens

Les Sims qui vivent dans les SimCities ont beau avoir une &me de pionnier, ils ne viendront pas sinstaller
tant que vous n'aurez pas prévu |'alimentation électrique. Aprés tout, n'‘oublions surtout pas que ce sont des
citoyens électroniques...

Vous aurez besoin d'une centrale pour fournir le courant et de lignes éectriques pour le transporter. \Vous
vous procurerez ces deux ééments par |'intermédiaire du bouton (( Energie,) de labarre d'outils Ville.

Cliquer sur le bouton Energie de labarre d'outils Ville et le maintenir enfoncé.

Déplacer le curseur pour mettre Centrale en surbrillance, puis relacher le bouton de la souris.

Une liste (illustrée) de types de centrales, fournissant tarifs et capacité pour chacune, saffiche. Chaque
centrale est munie d'un bouton INFO qui permet d'obtenir encore plus de détails fascinants. Les centrales
ne sont disponibles qu'une fois que la ville a atteint la date a laquelle la technologie correspondante a été
mise au point. En d'autres mots, vous ne pouvez pas choisir la fusion nucléaire en 1901.

Cliguer sur la Centrale Charbon.

Laliste de centrales disparalt et une ombre de quatre parcelles sur quatre parcelles, en forme de pavé, suit
le curseur. Elle représente la taille de la base de la centrale. Repérer un emplacement (de préférence a
proximité de la zone industrielle et a une bonne distance de |a zone résidentielle) et placer votre centrale.

Elle doit absolument étre aménagée sur un terrain plat.

Cliquer sur leterrain pour y placer votre centrale..

Au bout de 13 ligne...

Nous devons maintenant alimenter les zones en courant. Nous aurons besoin pour ce faire, de lignes élec-
triques, sans lesguelles le courant ne peut pas étre véhiculé d'une zone a une autre méme si celles-ci sont
adjacentes. A l'intérieur d'une zone donnée, laliaison éectrique d'un batiment a un autre sera assurée par
les Sims lorsgu'ils entreprendront la construction des batiments (mais ce probléme particulier reléve du
secteur privé: votre responsabilité se limite al'alimentation des zones elless-mémes.)

Ladisposition des lignes éectriques peut savérer difficile; il vaut mieux travailler sur le plan le plus rap-
proché possible.

Cliquer sur le bouton Centrale.

Cliquer sur votre centrale.

Cliquer sur la case Gros plan pour vous rapprocher le plus possible.

Cliquer sur le bouton Energie de labarre d'outils Ville et le maintenir enfoncé.

Déplacer le curseur pour mettre Lignes électriques en surbrillance, puis relacher le bouton de la souris.
Vous étes maintenant prét ainstaller des lignes électriques.

Cliquer ou cliquer et tirer pour placer les lignes électriques qui relient la centrale a chacune des zones de
votreville.

Si vous mettez en place des lignes qui ne sont pas reliées au courant, elles clignoteront pour vous signaler
cet état defait. Si leslignes clignotent, c'est qu'une des connexions est ab sente. || se peut que vous deviez
faire faire une rotation au terrain pour bien voir la centrale sous tous ses angles.

Remarque: L'aménagement de lignes électriques en terrain vallonné peut présenter des difficultés. 1l se



peut que vous deviez faire faire une rotation au terrain et I'amener en gros plan pour le rapprocher. Il est
préférable de rester en terrain plat nour les besoins du didacticiel.

VIGNETTE 6

Le caractére unique d'un village, d'une ville, d'un paysage, d'une région ou d'un endroit particulier relé-
ve souvent de forces intangibles. Un urbaniste ou architecte sensé saura reconnaitre ces caractéristiques
et lesincorporer au plan d' ensemble .

L'eXpansion en puissance

Tout ce qui nous manque maintenant est un systéme de transport pour que les Sims puissent venir sins
taller dansvotreville.

Cliquer sur le bouton Route de la boite d'outils Ville.
Cliquer et tirer atravers les zones et autour de celles-ci pour mettre en place un réseau de routes.
Dés que vous aurez ouvert quelques routes, des Sims commenceront a sinstaller.

L'alimentation ne peut traverser les routes qu'a condition d'étre véhiculée par des cébles. Faire donc en
sorte que les lignes traversent |es routes pour que toutes les zones soient alimentées.

Cliquer sur le bouton Energie et le maintenir enfoncé, puis sélectionner a nouveau Lignes électriques.
Etaler les lignes au-dessus des routes pour relier toutes les parties de chacune des zones.

Patienter quelques instants, le temps que votre ville Sérige lentement.

Remarque: Si personne ne vient sinstaller dans votre ville, il se peut que cela soit di au fait que les zones
ne sont pas correctement alimentées ou que les zones industrielles et résidentielles sont a une trop grande

distance I'une de I'autre. Les Sims aiment bien les ballades en voiture mais ils détestent devoir parcourir
de trop grandes distances pour se rendre au travail.

Atous Seigneur, tout honneur !

Votre ville devrait étré en pleine croissance. Allez de I'avant et aménagez quel ques zones supplémentaires
ou amusez-vous a perfectionner le réseau routier pour vous faire lamain ! Sous peu, un journal annonce-
ra au monde entier que votre petite ville a atteint une population de 2 000 habitants (oh! oh!) et, comme
récompense, vous aurez la possibilité de vous construire une maison.

Remarque: Si ce message ne sest pas affiché dans un délai de 5 a7 minutes, il se peut que les zones que
VOUSs avez aménagées ne soient pas assez importantes.

Ceci n'est que I'une des nombreuses récompenses que vous récolterez en tant que maire d'une SimCity. Les
récompenses sont basées sur la population et comprennent votre propre demeure, une mairie, une statue
en votre honneur...enfin, vous verrez bien.

Les récompenses saffichent sous le bouton (( Récompenses )) de la barre d'outils Ville. Ce bouton est
estompé la plupart du temps. Une fois que la population de votre ville a atteint 2 000 habitants, le bouton
cesse d'étre estompé.

Cliquer sur le bouton Récompenses et le maintenir enfoncé, faire glisser le curseur sur Maison du maire,
puis relacher le bouton de la souris.

Placer sa maison dans un quartier prestigieux, de préférence sur un emplacement ayant une belle vue.

Relier samaison au reste de la ville au moyen de routes et de lignes électriques.



Félicitations ! Vous avez transformé un terrain en friche en une charmante petite ville. Mais évitez de vous
reposer sur vos lauriers ! Pour le moment, sauvegardez votre ville sur disque avant d'aler plusloin!

Ouvrir le menu Fichier.
Sélectionner Sauvegarder ville.

Selon I'ordinateur que vous utilisez, la sauvegarde seff ectuera sans qu'aucune question ne vous soit posée
ou aors une invite saffichera vous demandant de préciser un nom de fichier et un emplacement. Se repor-
ter al'addenda des particularités de fonctionnement sur certaines machines, pour des détails sur la fagon
de sauvegarder et de nommer les fichiers.

Vignette 7

Un urbaniste conscient se met au senvice de la Terre et ses plans contribuent a I'amélioration de I'évolu-
tion naturelle d'un endroit plutét que de lui nuire. S vous vous installez sur une montagne, vivez alors sur
une montagne, n'agissez pas comme Sil sagissait d'unevallée! S vous vousinstallez dans le désert, vivez
dans le désert et en harmonie avec ce dernier ; ne faites pas la bétise de prétendre que c'est autre chose
gu'un désert, en tentant d'y faire pousser des plantes qui ont besoin de beaucoup d'eau !

Coup de harre

Jetons un coup d'adl sur la barre d'outils Ville. Si elle vous encombre, vous pouvez la déplacer sur |'écran
en cliquant sur la barre qui se trouve a son sommet et en tirant sur celle-ci, pour I'entréiner vers I'empla
cement qui vous convient.

Il est important et utile de se rappeler qu'il est toujours possible d'avoir recours al'aide intégrée. Maintenir
simplement |a touche Majuscule enfoncée, et cliquer sur n'importe lequel des boutons de la barre d'outils
pour accéder a une explication détaillée de lafonction du bouton en question.

Tous les boutons des cing rangées supérieures servent a activer des sous-menus qui donnent au bouton actif
plus de pouvoir et de flexihilité. Vous avez eu I'occasion d'en faire I'expérience pour le bouton Energie.

Cliquer tour atour sur chacun des boutons des cing rangées supérieures pour consulter leurs sous-menus.

Deux de ces boutons ne font rien: le bouton Récompenses et |e bouton Urgence. Ce dernier, qui vous per-
met de dépécher la force policiére et le service des incendies en cas d'urgence, ne fonctionne que lors-
gu'une urgence existe vraiment. Et, comme vous le savez, le bouton Récompenses n'est actif que lorsque
la population atteint un certain niveau.

Lefait de pouvoir consulter les divers sousmenus devrait vous convaincre que SimCity 2000 a une ampleur
plus importante que de simplement parvenir a mettre en place une ville de 2 000 habitants. Le Didacticiel
3 décrit cesdiverses fonctions,dont certaines cependant savérent dés maintenant fort utiles et importantes,
par exemple |le bulldozer, |e paysagisme et la construction de ponts.

Bulldozons.. bulldozons

Le bulldozer sert a plusieurs choses, mais pour |'instant, contentons-nous de sa fonction Démolir/dégager.
Cliquer sur le bouton Bulldozer et le maintenir enfoncé.

Mettre Démolir/dégager en surbrillance.

Maintenant vous pouvez partir faire une razzia dans votre ville et détruire tout segment de route superflu,
toute usine abandonnée ou tout ce que vous souhaitez éliminer. (Ne vous inquiétez pas, la ville est d§ja
sauvegardée sur disque, vous pouvez donc pallier a tout dégét en chargeant a nouveau la version précé-

dente!)

La premiére fois que vous vous servez du bulldozer, le terrain se transforme en décombres (dans une



joyeuse et impressionnante explosion). Passer a nouveau le bulldozer pour toul déblayer.

Au-dela de Ia riviere... et dans les bois

L e bouton Paysage vous permet de planter des arbres et d'aménager des plans d'eau dans le paysage.
Cliquer sur le bouton Paysage et le maintenir enfoncé.

Mettre Arbres en surbrillance et relécher le bouton de la souris.

Cliquer ou cliquer puis tirer atravers le paysage pour y gjouter des arbres.

La présence d'arbres donne de lavaleur au terrain tout en lui conférant une touche esthétique. Pour ce qui
est del'eau...

Cliquer sur le bouton Paysage.
Mettre Eau en surbrillance et relécher |e bouton de la souris.

Cliquer ou cliquer et tirer atravers la surface pour aménager un petit lac, mais ne voyez pas trop grand:
I'ajout d'eau codte cher !

L'eau donne aussi de lavaleur au terrain, en plus de comporter un attrait récréatif.

Sur [ pont ’Avignon .

Puisgu’il est question d’eau, comment parviendrez-vous afaire traverser vos routes ?

Repérer un lac ou uneriviéere entourés de terrain plat et le centrer sur I'écran.

Cliquer sur le bouton Route.

Cliquer et tirer le curseur pour qu'il traverse le lac ou lariviére.

Dés que vous tentez d'aménager une route au-dessus de |'eau, 1'équipe de construction SimCity sait que
vous avez besoin d'un pont. Ses membres font apparaitre une boite de dialogue qui vous permet de déci-
der du type de pont que vous souhaitez construire et qui vous signale les colits a envisager. Un bouton Info
vous permet en outre d'obtenir plus de renseignements sur chaque type de pont. Selon I'année et la largeur
du plan d'eau, on vous donne le choix entre un, deux ou trois types de ponts différents. Pour l'instant,
construire un pont de chaussée.

Cliquer sur le bouton Pont de chaussée pour construire un pont de ce type.

Le pont de chaussée ne constitue qu'un des trois types de ponts que vous pouvez construire dans SimCity
2000. Construisons-en un autre, ou méme deux autres si cela est possible !

Cliquer et tirer atraversle plan d'eau, a coté du pont de chaussée.

Lorsgue laliste de choix safflche, sélectionner un pont de type basculant, si cette option est of ferte.
Construire maintenant un pont suspendu, si cette option est of ferte.

VIGNETTE 8

Les civilisations anciennes identifiaient souvent leurs lieux au moyen d'une déité particuliére qui servait
a personnifier leurs caractéristiques distinctives.



Pour viter de tomber dans le panneau .

SimCity 2000 posséde la caractéristique super cool de vous permettre d'ajouter des panneaux aux édifices
ou emplacements int éressants de votre Vville.

Cliquer sur le bouton Signe.
Cliquer sur le pont que vous venez de construire.
Taper «Réve de I'orthodontiste» dans la boite de dialogue.

Cliquer sur le bouton Fini.

Ainsi font, font, fon ...

Six boutons se trouvent au bas de la barre d'outils Ville. Celui d'entre eux illustrant un point d'interroga-
tion vous rappelle que vous pouvez obtenir de I'aide pour chacun des boutons de |a barre, en maintenant
latouche Majuscul e enfoncée et en cliquant sur le bouton voulu.

A gauche du bouton d'aide se trouve | e bouton Sous-sol. En cliquant sur ce dernier, vous voyez souvrir les
dessous de SimCity, ou vous pouvez construire un systéme de transport souterrain et faire courir un sys-
téme d'aqueduc alimentant tous les béatiments de laville. Pour revenir en surface, cliquer a nouveau sur ce
bouton.

Les quatre boutons situés au-dessus des boutons d'aide et Sous-sol sont respectivement «Montrer béti-
ments», «Montrer panneaux» «Montrer infrastructure», et «Montrer zones». Chacun de ces boutons a une
fonction de bascule pour différentes parties de laville. Les parties affectées ne sont pas vraiment détruites,
elle ne font que devenir invisibles jusqu'a ce que vous souhaitiez les voir a nouveau.

Plongez, centrez-vous sur la partie construite de votre ville et amusez-vous a activer pendant un moment
les quatre boutons Montrer..., le bouton Sous-sol et le bouton d'aide!

Tenez bon ! Nous avons presgue terminé le premier didacticiel.

Vignette 9

La taille de la plupart des premieres villes de I'histoire était en général déterminée par la capacité des
terres agricoles environnantes qui devaient fournir la nourriture aux habitants. Plusieurs urbanistes
moder nes sont conscients de |' importance de déterminer a | 'avance la taille de la population qui pourra
étre contenue dans les limites de la ville. Malheureusement, certains urbanistes ne le sont pas.



Onvous sollicite

Porter maintenant votre attention sur labarre d'outils Ville et en particulier sur le bouton Indice demande.
Ce bouton vous permet de découvrir le type de zones populaires dans votre ville. Les barres sallongent
pour indiquer une forte demande et rétrécissent pour indiquer une demande plus faible au niveau des zones
industrielles, résidentielles et commerciaes.

Quel panneau

Six boutons se trouvent a gauche du bouton d'indice de la demande. Chacun de ces boutons ouvre des
petites fenétres d'informations qui sont posées juste au-dessus de lafenétre Ville. Lesinformations livrées
vous aident a comprendre ce qui se passe dans votre ville pour que vous puissiez étre un bon gestionnai-
re. Certaines d'entre elles seront décrites dans le Didacticiel 3. L' ensemble de ces fenétres s ont déc rites
sous la rubrique Référence.

La plupart de ces boutons (& I' exception du bouton illustrant le symbole (( $ >)), fonctionnent des deux
mani éres suivantes:

1. Cliquer sur ces boutons et les maintenir enfoncés pour visualiser un petit affichage instantané qui dis-
paréit aussitot que vous relachez |e bouton de la souris.

2.Cliquer et tirer sur ces boutons en les éloignant de la barre d'outils pour ouvrir une fenétre qui reste en
place jusqu'a ce que vous commandiez son retrait.

Tour atour, cliquer sur chacun des six boutons et les maintenir enfoncés, jeter un coup d'odl sur I'afflcha-
ge correspondant, puis relacher le bouton de la souris. (Remarquer que la fenétre Budget reste en place a
moins que vous ne cliquiez sur le bouton Fini.)

Cliquer tour atour sur chacun des six boutons, puis les tirer pour ouvrir toutes les fenétres.

Fermer toutes les fenétres.

Voilapour ce qui est du premier didacticiel. Lorsque vous vous sentirez préts, passez aux deux didacticiels
suivants. N'oubliez pas que la section Référence est toujours a portée de main lorsgue vous avez besoin de

détails sur une fenétre queleonqgue, la barre d'outils ou un bouton donné. Allez... amusez-vous hien !

Jouez! Amusez-vous! Amusez-vous encore davantage !



Dictaticiel 2 - Paysagisme

Bienvenue a nouveau ! Nous allons maintenant passer ala modification et ala personnalisation de la mor-
phologie du sol sur lequel sérigent vos villes.

Dans le cadre du didacticiel précédent, nous avons briévement abordé la question de I'gjout d'arbres et de
|'aménagement de plans d'eau al'aide du bouton Paysage et avons jeté un coup d'cdl sur |e sous-menu cor-
respondant au bouton Bulldozer. Ces outils de modelage et d'embellissement sont puissants. Toutefois, si
vous procédez a des changements dramatiques, vous risquez d'épuiser les fonds de la ville.

Tout le temps passé dans le Didacticiel 1 I'a été en mode ,»Aménagement urbain». SimCity 2000 possede
cependant un autre mode axé sur la modification du terrain, qui vous permet d'exécuter toutes les modifi-
cations de terrain voulues, sansfrais, avant de passer a l'érection de laville. Une fois que vous avez créé
le siteidéal, vous pouvez passer en mode d'aménagement urbain et commencer a construire. Vous ne pou-
vez cependant pas revenir en arriére. Désolé, c'est le reglement !

Assez hlagué...Chaussez vos godillots et votre casgue de séeurité...Nous avons du pain sur laplanche ! !'!

\Vignette 10

L'attitude des Grecs de I' Antiquité enversla conception des villesrefléte leur sensdelafinitude, le concept
selon lequel toute chose devrait avoir une dimension définie pour pouvoir étre comprise et maitrisée.
Aristote décrivit la taille idéale d'une ville ou « polis » (du grec), en précisant gu'une population de moins
de 10 000 habitants était insuffisante et qu’ une population de plus de 20 000, ingouver nable.

De mode en mode

Nous étudierons d'abord le mode Modification du terrain.

Si Si mCity 2000 n 'est pas en ¢ ours d 'exécut ion , démarrer mai ntenant. La boite de dialogue suivante
saffichera sous peu:

Cliquer Modifier nouvelle carte.

Si SimCity 2000 est déja en cours-d'exécution et que vous avez déja joué pendant un certain temps, sau-
vegarder votre travail (si vous e désirez) et procéder comme suit:

Cliguer sur le bouton Vue générale jusqu'a lafin de sa course.

Ouvrir le menu Fichier.

Séectionner Modifier nouvelle carte.

Nous retrouvonsici laméme fenétre Ville que pendant I'exécution du premier didacticiel, al'exception de
ce qui suit: cette fois-ci, nous sommes en mode Terrain, et la barre d'outils Terrain remplace la barre d'ou-
tilsVille.

A proximité du bas de la barre d'outils se trouvent six boutons qui sont déa familiers. Les boutons Gros
plan, Vue générale, Rotation, Centrage et Aide fonctionnent exactement de la méme fagon que dans la

barre d'outils Ville.

Et, bien sr, si vous avez besoin de vous rappeler la fonction d'un bouton donné, vous pouvez maintenir la
touche Majuscule enfoncée et cliquer sur le bouton voulu



Mes créations

La partie supérieure de la barre d'outils Terrain vous donne I'occasion de démarrer rapidement sur I'amé-
nagement d'un site idéal, en vous permettant de sél ectionner certaines caractéristiques générales et de créer
un sol répondant a vos exigences. Unefois le sol créé, vous pouvez le personnaliser tant que vous voulez.
L e bouton Céte vous permet de faire bénéficier (ou non) votre ville d'une céte maritime.

Le bouton Riviére vous permet de décider si votre ville sera traversée ou non par une riviére.

Les trois glissiéres vous permettent de délimiter la quantité de sol recouvert de montagnes, d'eau et
d'arbres. Pour régler les glissiéres, vous pouvez soit cliquer et tirer sur celles-ci ou juste cliquer aux
endroits des réglages qui vous conviennent. Plus la barre est haute, plus vous aurez de montagnes, de
riviéres et d'arbres.

Lorsgue vous avez complété votre tache au moyen des boutons Cote et Riviére et des glissieres, cliquer
sur le bouton Exécuter pour faire apparéitre les nouvelles morphologies.

Pour faire un essai, essayer de créer des morphologies avec chacun des réglages suivants;

Régler les boutons et glissiéres pour obtenir les résultats illustrés a droite.

Cliquer sur le bouton Exécuter.

Contempler le paysage.

Faire de méme pour les deux autres exemples.

A l'aide des deux boutons et des trois glissiéres, vous pouvez créer un hombre pratiquement illimité de

morphologies. Amusez-vous, si |e coaur vous en dit, a créer des morphologies pendant un moment, puis
passez au troisiéme exemple.

Avez-vous aussi senti le sol bouger ?

L'écran devrait ressembler ace qui suit:

Remarque:A mesure gque vous avancez dans le didacticiel, n'hésitez pas a passer en mode Gros plan, pour
y voir de plus prés et a faire des rotations, pour bénéficier d'une perspective différente! Vous savez d§ja
comment exécuter ces fonctions, inutile de nous répéter.

Observer leterrain et choisir un emplacement agréable, éendu, sansrelief et uniforme. Nous allons nous
servir del'outil Surélever terrain pour lui donner meilleure allure.

Cliquer sur le bouton Surélever terrain.

Cliquer et tirer sur un site plat pour y construire une immense montagne.

Des montagnes aux taupinieres

Eh bien, se peut-il que la montagne soit un peu trop haute pour cette contrée plate ? Abaissons-la un peu
al'aide de I'outil Rabaisser terrain.

Cliquer sur le bouton Rabaisser terrain.

Raser la montagne a la hauteur voulue, pas trop, cependant.



Tout au niveal

Parfois, vous avez besoin d'aplatir le sommet d'une montagne pour former des terrasses nivel ées aména-
geables. C'est pour cette tache que I'outil Niveler terrain Savére utile.

Remarque: Si par inadvertance, vous avez trop rasé votre montagne, servez-vous de I'outil Surélever ter-
rain pour lui redonner une certaine éévation.

Cliquer sur le bouton Niveler terrain.
Cliquer quelque part sur la montagne a proximité du sommet, mais pas directement sur ce dernier.
Tirer le curseur atravers le sommet de la montagne pour le raser.

Vous avez sans doute remarqué que I'outil Niveler terrain suréléve et rabaisse e sol aux niveaux qui vous
conviennent. Procéder maintenant au terrassement de montagne.

Lorsgue vous effectuez beaucoup de modifications deterrain, il se peut que desrégionstriangulaires grises
apparaissent. Celles-ci constituent des supports de béton destinés a prévenir le déplacement ou |'affaisse-
ment des sols. Les ingénieurs & SimConstruction ont recu une formation professionnelle poussée et
connaissent leur métier.

VIGNETTE 11

Méme de nosjours, nous avons tendance a nous établir dans des quartiers comportant moins de 20 000
habitants, sans quoi nous perdons notre habilité a établir desliens avec le reste de la population.

Nous devons pouvoir étre capable dc nous identifier avec ceux qui nous entourent, sans quoi NOUs NOUS
sentons perdus.

Une histoire un peu () tirée par les cheveux...

L'outil Etirer terrain vous permet de saisir une section du sol et de I'étirer pour en faire une montagne ou
de larétrécir pour aménager une mesa ou un canyon.

Repérer un bout de sol plat et désert.
Cliquer sur I'outil Etirer terrain.

Cliquer sur le terrain et tout en maintenant e bouton de la souris enfoncé, tirer le sol versle haut pour créer
une forme évoquant une pyramide, puis relacher le bouton de la souris.

Cliguer sur le sommet de la montagne et le tirer vers le bas pour I'aplatir et former une mesa.

Cliquer sur le flanc de la montagne et tirer le curseur vers le bas nnllr crenser un canvon.

VIGNETTE 12

Les vastes métropol es modernes ont tendance a séparer le monde des affaires delavie culturedle ; de cefait,

toute diversité a I’ intérieur des quartiersest dimnée Les villes de taille plus petite ont une meilleure chan-
ce d'offrir des expériences mixtes, qui revigorent la créature la plus adaptable de la nature : I’homme.

| est temps de se mouiller ...

Assez parlé sol, il est temps de se mouiller. La barre (s OUtIIS Terrain propose quelques outils relatifs a
I'eau. L'un d'eux fonctionne exactement comme | e réglage Eau du bouton Paysage de la barre d'outilsVille.
L'autre est un peu plus puissant, et un peu plus imprévisible. Il vous permet de faire couler des ruisseaux.

Repérer ou créer une petite colline.



Cligquer sur le bouton Eau.

Cliquer et tirer sur leterrain plat au pied de la colline.

Cliquer sur le bouton Aménager ruisseall.

Cliquer au sommet de la montagne pour faire couler un ruisseau versle lac.

Cliquer plusieurs fois dans le méme coin pour créer des cascades.

Certains boutons vous permettent en outre d'élever ou d'abaisser le niveau de lamer.
Cliquer sur le bouton Vue générale jusgu'a ce que vous soyez sorti de |'af fichage.
Cliquer une fois sur le bouton Elever niveau de mer.

Cliquer deux fois sur le bouton Abaisser niveau de mer.

Cliguer a nouveau sur le bouton Elever le niveau de mer.

Ces boutons vous permettent de transformer des montagnes en chéine d'les et des marais en déserts, ou
de créer des terres marécageuses si vous souhaitez enliser quelqu'un...

Promenons-nous (ans le bois, pendant que le loup.

SimCity 2000 vous permet d'ajouter des arbres et des foréts au paysage al'aide, évidemment, des boutons
Arbre et Forét.

Repérer un site non boisé.

Cliquer sur le bouton Arbre.

Cliquer sur laplaine pour lagarnir d'arbres.
Cliquer sur le bouton Forét.

Cliquer et tirer le curseur atraverslaplaine pour y planter des foréts.

Une ville & la mode de chez nous...

Vous étes maintenant méitre chez vous, seigneur desterres, de lamer et desforéts, et investi des pouvoirs
nécessaires a leur modification, selon votre bon plaisir. Si le coaur vous en dit, prenez quelques minutes
pour vous amuser a modifier le paysage. Lorsque vous étes prét a jeter les premiers jalons d'une cité, ayez
recours au bouton Fini au bas de la barre d'outils Terrain. Vous passerez alors en mode Ville, labarre d'ou-
tils sera modifiée et votre ville sinscrira dans |e temps.

Cliquer sur Fini et commencer a ériger votre ville.
Vous trouverez les fonctions Surélever terrain, Rabaisser terrain et Niveler terrain dans le sous-menu du
bouton Bulldozer. Gardez cependant toujours a l'esprit, qu'en mode Ville, toute modification de terrain

vous coltera de gros sous!

Et nous voila déja au troisiéme didacticiel qui vous guidera a travers des fonctions d'urbanisme avancées.



Didacticlels 3 - fonctions avancees

Si vous vous trouvez ici, vous devez forcément étre un maire expérimenté, ayant complétement maltrisé
les outils et techniques des Didacticiels 1 et 2. Ou alors, c'est que vous aviez tellement hate de découvrir
les fonctions avancées de SimCity 2000, que vous n'avez pas pu résister a attaquer cette section.
Quoiqu'il en soit, voici ce que vous apprendrez afaire:

« charger votre ville depuis le Didacticiel 1

* jeter un coup d'aal aux alentours al'aide de I'outil Recherche

» munir votre ville d'une force policiére et d'un service de protection contre les incendies

« jeter un coup d'adl atoutes les fenétres de dimension plus petite pour découvrir leur utilité

« vous amuser avec la fenétre Budget et les finances de laville

« conclure quelques ententes de nature administrative dans la fenétre Conseil municipal

- faire face a une urgence

Un nouveau depart

Si vous n'‘avez pas encore lancé SimCity 2000, faites-le dés maintenant. La boite de dial ogue suivante s'af-
fiche:

Cliguer sur Charger ville sauvegardée.
Charger laville sur laguelle voustravailliez dans le Didacticiel 1.

Si vous avez dga lancé SimCity 2000 et que vous avez joué pendant un moment, sauvegardez le fichier,
si le coaur vous en dit et procédez a |'étape suivante:

Ouvrir le menu Fichier
Sélectionner Sauvegarder ville.
Charger laville sauvegardée alafin du Didacticiel 1.

Remarque: Le chargement des villes est particulier a chague type d'ordinateur. Se reporter al'addenda, a
lafin du manuel.

En quelques secondes, vous retrouverez le paysage familier de votre ville du Didacticiel 1. Avant d'aller
plusloin, effectuons quelques petits trucs: activez Auto-budget pour dissimuler I'agacante petite fenétre
Budget jusqu'a ce que nous soyons prét ay travailler, et dotez votre ville de commissariats de police sup-
plémentaires et d'une meilleure protection contre les incendies.

Ouvrir le menu Options

Sélectionner Auto-budget (a moins qu'il ne le soit dgja).

Cliquer sur le bouton Services municipaux de la barre d'outils Ville et e maintenir enfoncé.

Sélectionner Police dans le sous-menu.



Placer un poste de police al'endroit qui vous convient.

Cliquer a nouveau sur le bouton Services municipaux et le maintenir enfoncé.

Sélectionner Poste de pompiers dans le sous-menu.

Placer un poste de pompiers al'endroit qui vous convient, si possible a proximité du commissariat.

Sassurer que les postes nouvellement créés sont alimentés en électricité et ont accés aux routes.

Latheorie de [a recherche

Les maires consciencieux veulent et d'ailleurs veulent savoir ce qui se passe dans leurs villes. Que vous
souhaitiez mener une recherche sur des questions importantes ou que vous ne soyez que vaguement
curieux, l'outil Recherche porte les faits véritables a votre connai ssance.

Cliquer sur le bouton Recher che de labarre d'outils Ville.
Cliquer sur une maison de la zone residentielle.

Une boite d'informations saffiche, contenant toutes les statistiques vitales que le ssmulateur posséde sur
I'emplacement sur lequel vous avez cliqué.

Cliquer sur la boite d'informations pour la fermer.
Cliquer sur votre commissariat.

Unefois de plus, une boite d'informations souvre, mais cette fois-ci, elle contient des renseignements de
tout autre nature, c'est adire des détails sur lafacon dejuger de I'efficacité d'un commissariat. Chaque fois
gue vous décidez de faire une enquéte quelconque sur un aspect de votre ville, les détails les plus perti-
nents saffichent. Porter une attention particuliére au nombre de commissaires, au taux de criminalité et au
nombre d'arrestations qui saffichent dans la boite, et en prendre note sur un bout de papier, si cela est pos-
sible. Plustard, nous aurons |'occasion de constater |'effet d'une réduction de budget sur ces chiffres.

Remarquer la présence d'un bouton libellé Renommer. SimCity 2000 vous permet de personnaliser votre
ville, en donnant de nouveaux noms aux édifices et emplacements.

Cliguer sur le bouton Renommer.

Taper le nom de votre choix pour la force policiére, quelque chose comme <, Gendarmerie >>, ou <
Police secours,, .

Cliquer sur le bouton Fini.

\Vignette 13

Lorsgue les affaires, la culture et les loisirs se chevauchent, |'énergie créatrice circule librement dans nos
rues, nos commerces et nos demeures. Par le biais de la diversification des conditions, la société senri-
chit d'expériences nouvelles et variées et la civilisation se déploie.



Survol

A I'exception d'un bref coup d'odl aux autres fenétres du Didacticiel 1, nous avons passé le plus clair de
notre temps dans la fenétre Ville. Elle constitue la clé de volte de SimCity 2000. Elle demeure active
méme lorsque d'autres fenétres sont ouvertes devant elle. Le fait de cliquer sur la fenétre Ville ne I'améne
pas au premier plan ou elle recouvrirait les fenétres plus petites, affichées a l'écran. Lorsgue vous placez
les autres fenétres, essayez de ne pas recouvrir les barres de défilement de la fenétre Ville.

Apréslafenétre Ville, lafenétre Cartes est la plus utile et la plus versatile.

Cliquer et tirer sur le bouton de la fenétre Cartes de la barre d'outils et éloigner celle-ci de la barre d'ou-
tils afin de pouvair I'ouvrir.

Cliquer sur la fenétre Croissance située dans le coin supérieur droit pour agrandir lafenétre Cartes.

Et voici lafenétre Cartes! Elle affiche une diversité de cartes qui vous fournissent des renseignements sur
votre ville, selon I'emplacement. Vous pouvez ouvrir cette fenétre soit par I'intermédiaire du menu Fenétre,
soit par |'intermédiaire du bouton de la fenétre Cartes de la barre d'outils Ville.

Un rectangle blanc se trouve quelque part sur la carte. |l illustre la partie de |a carte actuellement affichée
danslafenétre Ville. Lorsgue vous cliquez sur la carte, le rectangle se déplace et lafenétre Ville se redes-
sine afin d'afficher le nouveau contenu du rectangle.

Cliquer sur la carte a plusieurs reprises pour déplacer le rectangle, et observer les modifications de la
fenétre Ville.

Cliquer sur la carte au milieu de laville.

Les boutons a gauche de la fenétre Cartes vous permettent de choisir différents affichages de cartes.
Certains de ces boutons comportent des sous-menus offrant encore davantage d'affichages. Jetons un coup
d'odl rapide atous les af fichages de cartes.

Remarque: Sur les affichages de cartesillustrant la densité ou I'étendue, plusle gris est foncé plus laden-
sité est importante.

Cliquer sur le bouton du haut de la fenétre Cartes et le maintenir enfoncé.

Sélectionner le premier article du sous-menu et relacher le bouton de la souris. Jeter un coup d'cdl ala
carte.

Répéter le processus pour chague article de chaque sous-menu de chagque bouton de lafenétre Ville, al'ex-
ception du dernier des boutons. a>Je vous en faites pas, cela ne prendra pas beaucoup de temps: certains
des boutons ne comportent pas de sous-menus.)

Le dernier bouton de la fenétre Cartes ne modifie pas |'affichage de la fenétre Cartes: il transforme la
fenétre Ville en une carte ultra grande. (11 sagit du mode Cartes de la fenétre Ville.) Le fait de cliquer a
nouveau sur ce bouton ramene la fenétre a son état normal. Il se peut qu'a I'occasion, vous ayez besoin
d'une vaste carte trés détaillée, pour pouvoir observer les détails les plus fins de votre ville.

Cliquer sur le dernier bouton de la fenétre Cartes.

Jeter un coup d'cal, puis cliquer a nouveadl.

Cliquer sur la case de fermeture pour fermer |la fenétre Cartes.

Lafenétre Graphes fournit des renseignements ponctuels sur les habitants et les lieux et sur les problémes
auxquels votre ville fait face. Servez-vous-en pour identifier et suivre les tendances et les changements

dans les domaines tels que la pollution et, les valeurs fonciéres, I'état de santé et e niveau d'instruction de
Vs concitoyens. Vous pouvez |'ouvrir depuis le menu Fenétres ou en cliquant sur le bouton de la fenétre



Graphes de labarre d'outils Ville et en tirant dessus.
Cliquer et tirer sur le bouton de la fenétre Graphes de la barre d'outils Ville pour ouvrir la fenétre Graphes.

Passer deux minutes et trente-sept secondes a activer et désactiver chacun des graphes et a changer |'échel-
ledel a10, puisa 100 ans.

Fermer lafenétre Graphes.

La fenétre Population vous fournit des renseignements sur les habitants de votre ville, leur niveau d'ins-
truction et leur état de santé. Ouvrir la fenétre Population de la maniére habituelle.

Cliquer et tirer sur le bouton de la fenétre Population de la barre d'outils Ville.

Cliquer sur chacun des trois boutons au bas de la fenétre et observer les affichages correspondants.
Feriner la fenétre Population.

Lafenétre Industrie illustre le rapport entre les divers types dindustries de votre ville. Elle montre égale-
ment quels produits de ces industries sont en demande al'échelle nationale, et vous permet d'établir les dif-
férents taux d'imp6ts pour chaque industrie en vue de favoriser, de freiner ou d'entréiner leur fermeture,
selon que leur présence vous convient, vous déplait ou que vous voulez simplement vous enrichir. Vous

pouvez ouvrir lafenétre Industrie en...(comme d'habitude ! ).

Cliquer et tirer sur le bouton de la fenétre Industrie de la barre d'outils Ville. Jeter un coup d'odl sur I'affi-
chage actuel (~opulation).

Cliquer sur le bouton Taux impéts.

Choisir une industrie dont vous voulez encourager la croissance et réduire son taux d'impdts en cliquant
sur sabarre et en latirant vers la gauche.

Choisir uneindustrie dont vous voul ez décourager la croissance et augmenterson taux d'impots en cliquant
sursa barre et en latirant vers la droite.

Cliquer sur le bouton Demande et observer |'affichage Demande.

Fermer lafenétre Industrie.

Lafenétre Voisins vous montre la ville entourée de ses villes avoisinantes et donne les populations pour
chaque ville ainsi que pour I'ensemble de la SimNation. Je parie que vous saurez de vous-méme ouvrir

cette fenétre.

Ouvrir le menu Fenétres et sélectionner Voisins (a moins que vous ne teniez a tout prix a utiliser le bou-
ton de lafenétre Voisins).

Jeter un coup d'cal, puislafermer.

Lafenétre Budget vous permet de contréler les finances de votre ville. Elle atellement d'importance qu'el-
le mérite sa propre rubrique. Lavoici:



Largent ne fait pas le bonheur, mais ..

Cliquer sur lafenétre Budget de la barre d'outils Ville.

Sur le c6té gauche de la fenétre Budget se trouve une liste de tous les revenus et dépenses auxquels vous
avez afaire face en tant que maire de SimCity 2000. Pour chaque revenu ou dé
pense, les éléments suivants sont affichés.

 Colonne des dépenses a ce jour: un nombre (en bleu) indique la quantité d'argent liquide que vous avez
amassée ou dépensée a ce jour, dans |'année en cours.

« Colonne Prévisions fin d'année: un nombre (en rouge) indique les dépenses ou revenus anticipés d'ici a
lafin del'année en cours, selon les réglages actuels de la fenétre Budget.

* [cdne d'un livre: bouton que I'on pousse pour visualiser un rapport mensuel des revenus et dépenses.
* [cdne d'un point d'interrogation: bouton que |'on peut pousser lorsque I'on veut demander conseil.

« Pourcentages: la plupart des revenus et des dépenses, a quelques exceptions prés, sont munis d'un régla-
ge du pourcentage vous permettant d'établir les montants des subventions et de la taxation.

Vous pouvez obtenir de I'aide en maintenant enfoncée I'une ou |'autre des touches Majuscule et en cliquant
sur nimporte quel mot, nombre, colonne ou bouton de la fenétre Budget. Le tout premier revenu, les
impbts fonciers, constitue votre ressource financiére principale. A droite des mots « Impéts fonciers» se
trouve le pourcentage du taux de taxation (actuellement 8 %). Vous pouvez établir le taux qui vous
convient danslamesure oul il se situe entre 0 et 20 %, en cliquant sur les fléches versle haut et versle bas,
situées a droite du pourcentage. Donnez un petit répit a vos Sims et réduisez les taxes.

Cliguer deux fois sur lafléche vers le bas a droite de la mention Impb6ts fonciers et régler le taux a5 %.
Si votre ordinateur posséde une sortie audio, vous entendrez |es applaudissements de la population.
Cliquer une fois sur la fleche vers le haut a droite de la mention Imp6ts fonciers et augmenter le taux a6 %.

Unefoisde plus, si votre ordinateur est muni d'une sortie audio, vous serez a méme d'entendre la réaction
de lamasse. Qu'ils sont ingrats !

Passer maintenant a «<Remises sur les bons» qui représente les intéréts que vous payez sur les bons en cir-
culation. L'émission de bons constitue une partie du financement de votre ville, ce qui revient tout comp-
tefait aemprunter de I'argent avos citoyens. Le taux d'intérét payé par laville varie selon le marché simu-
Ié et le niveau de difficulté du jeu. Tout ce dont vous avez besoin pour traiter les bons se trouve dans les
livres «Remises sur les bons».

VIGNETTE 14

Au fil de I'évolution des techniques et des vagues d' immigration, il devient nécessaire de passer des lois
perrnettant de minimiser les dommages causés par le feu dans les zones congestionnées et d'assurer une
alimentation en eau potable adéquate ainsi que de transporter les eaux d'égout. Grace a notre habileté
actuelle, nous permettant de batir plus vite, plus haut et soit disant mieux, nous avons aussi réalisé
gu'entre voisins, nous risquons d'avoir une influence réciproque sur la valeur fonciére et sur la beauté de
I'entourage.

Cliquer sur I'icone Livre des Remises sur les bons.

Les livres de paiement des bons vous fournissent un relevé mensuel du nombre de bons en circulation, de
leurs taux d'intérét, du montant en francs, des intéréts a payer ains que des intéréts déja payés. Les
nombres en bleu illustrent les montants courants et les nombres en rouge, les prévisions pour le reste de
|'année.

Au bas de la fenétre, se trouvent une série de boutons ayant trait a I'émission de bons.



Cliquer sur le bouton Visualiser les bons.

Une fenétre instantanée saffiche indiquant la cote de crédit de votre ville et I'état d'ensemble des bons et
des taux d'intérét.

Cliguerasur la fenétre instantanée pour la fermer.
Cliquer sur le bouton Emettre des bons.

Le taux d'intérét courant des bons saffiche et un message vous demande si vous voulez émettre un bon.
Allez-y. Emettez !

Cliquer sur Oui pour émettre le bon.
Cliquer sur le bouton Visualiser les bons pour vérifier qu'il abien été émis.
Cliquer sur lafenétre Visualiser les bons pour la fermer.

Par la suite, lorsque vous aurez la liquidité nécessaire, vouc pourrez revenir a cette fenétre et rembourser
les bons, maiC pour I'instant, poursuivons...

Cliquer sur le bouton Fini pour fermer les livres Remises sur le« bons et revenir alafenétre Budget.
Observer laligne se trouvant juste en dessous de Remises sur lesbons. Elleindique I'état financier de votre

force paliciére. A droite des mots «Commissariat» se trouve un pourcentage réglé sur 100 et a sa droite
figurent des fleches vers le haut et vers le bas qui vous permettent de modifier le niveau de subventions.

Cliquer sur lafléche vers le bas pour modifier les subventions accordées ala force policiére pour qu'elles
soient de |'ordre de 50 %.

Cliquer sur le bouton Commissariat .

Relever ce chiffre, puis cliquer n'importe ot dans la fenétre pour fermer les livres.

Nous allons constater |'effet que peut avoir une diminution du budget de laforce policiére un peu plustard.
Les livres Police ne contiennent aucun autre bouton ou réglage.

Jetons maintenant un coup d'adl sur un autre jeu de livres.

Cliquer sur le bouton Responsable circulation.

Non seulement les livres du Responsable circulation vous donnent-ils un rapport mensuel des dépenses
reliées au transport, mais encore vous permettentils d'établir divers niveaux de subventions pour chacun
des modes de transport. Etant donné gue les ponts que nous avons construits dans le Didacticiel 1 ne sont
raccrochés arien, il est inutile de leur accorder une subvention. Pour voir le résultat, retirons les subven-
tions accordées a un ou plusieurs autres modes de transport.

Cliquer sur lafléche vers |e bas correspondant au financement de I'élément Pont jusgu'a ce que le réglage
soit O %.

Régler de la méme maniére les subventions Métro et Tunnel.
Cliquer sur Fini pour fermer les livres Responsable circulation et revenir alafenétre Budget.

Vous remarquerez que le réglage en pourcentage situé a coté de Responsable circulation a subi un chan-
gement. Lorsgue vous modifiez les réglages dans les livres, les modifications apportées se reflétent ici.

Autre jeu de livres ainspecter: Réglements municipaux (situé en dessous de Impéts fonciers).



Cliquer sur I'icbne du livre Réglements municipaux.

I1s comprennent divers projets de loi, réglements et programmes gque vous pouvez mettre en application,
en tant que maire de la ville. Chaque programme contribue d'une fagon ou d'une autre alaqualité de lavie
dansvotre ville, mais chacun comporte aussi des inconvénients, souvent reliés a son co(t. La scene poli-
tique est parfois sans pitié et exige de nombreuses prises de décision difficiles.

Nous avons couvert a peu prés tout ce qui concerne la fenétre Budget, a I'exception d'un dernier détail.
Mettons de coté ces histoires de budget, puis voyons un peu comment les modifications apportées aux sub-
ventions accordées a la force policiére ont affecté cette derniére.

Cliguer sur Fini pour fermer la boite de dialogue Programmes communautaires.

Cliquer sur Fini pour fermer la fenétre Budget.

Cliquer sur le bouton Recherche de labarre d'outils Ville.

Cliquer sur Force policiére.

Lorsgue vous comparez les données avec votre derniére enquéte, vous devriez vous rendre compte d'une
diminution de moitié des effectifs. Selon lataille de votre ville, il se peut que le crime soit en expansion
ou qu'il soit sous contrdle. Dans une trés petite ville, vous n‘avez pas nécessairement besoin de subvention

compléte pour ce qui est de la force policiére et du service des incendies.

A propos du service desincendies...



Dans le feu de I'action

Bachot

Detemps a autre, ou avotre convenance, vous incombera la noble tache (ou le plaisir intense, selon
votre personnalité propre), de faire face a des désastres. Bien entendu, la meilleure action demeurera
toujours la prévention. Meilleure est votre protection contre les incendies, plus leur nombre sera réduit.
Cependant, il arrive que malgré toutes les précautions, |es désastres vous frappent. Cela est d'autant plus
vrai lorsque vous les choisissez dans un menu...

Ouvrer le menu Désastres.

Séectionner Feu.

Cette sélection provoque les deux incidents sui vants: un incendie éclate quelque part dans laville et le
bouton Urgence devient disponible. L'outil Urgence vous permet de dépécher votre force policiére et
votre service des incendies sur les lieux.

Cliguer et maintenir enfoncé le bouton Urgence de la barre d'outils.

Sélectionner Dépécher pompiers.

Cliquer aproximité du feu.

Cliquer sur le bouton Urgence et le maintenir enfoncé.

Sélectionner Dépécher police.

Cliquer a proximité du feu.

Remarque Si le feu sest éteint avant que vous n'ayez eu le temps de dépécher vos pompiers, alumez-en
un autre!

Vous ne pouvez pas placer vos pompiers directement sur le feu, mais vous pouvez vous servir d'eux pour
bloquer la route a l'incendie ou méme le poursuivre. Vous pouvez mettre en place une icbne police ou
feu pour chague poste de pompiers et pour chaque commissariat de votre ville. Si vous avez trois ou
guatre postes et commissariats a votre disposition, votre tache est facilitée et vous avez plus de chance
de bien encercler |a catastrophe et de lui bloquer la route.

Vous venez de terminer un didacticiel avancé sur I'urbanisme et I'aménagement urbain. Vous vous posez
maintenant en expert sur toutes les questions allant de la planification au paysagisme en passant par |'ad-
ministration municipale.

Lorsque vous vous sentirez prét a aborder des questions encore plus avancées, vous devez vous reporter a
la section Référence pour y découvrir des trucs concernant |'gjout d'un systéme d'aqueduc, I'amélioration
de votre systéme de trans port a l'aide d'autoroutes, de bretelles, de tunnels, de rails, de métros et de trgjets
de bus.

Vous voila prét a vous embarquer et ajouer a SimCity 2000 ! ! !



Réference

«A Rome, on mange comme les Romains» et & SimCity...

Cette section présente des explications en profondeur sur la plupart des fenétres, des boutons, des carac-
téristiques et des fonctions de SimCity 2000 pour divers ordinateurs. Elle vous semblera beaucoup plus
claires vousavez lu le Didacticiel 1.

Donnees ge hase

L es quelques points suivants devraient éclaircir votre position au sein de |'univers SimCity et vous aider
avous préparer pour le reste de la section.

Qui étes-vous et quel est votre role ?

Dans SimCity 2000, vous étes alafois I'urbaniste et le maire d'une quantité illimitée de villes. Ces villes
peuvent étre auss petites que vous le souhaitez ou aussi importantes que vous parvenez ales bétir.

Vos villes font partie de tout un contexte. Leur croissance et leur déclin sont affectés par les villes avoi-
sinantes. Ces derniéres constituent a la fois un marché ot écouler vos mar chandises et la concurrence
qui vous menace: elles vous font compétition en essayant d'attirer votre population.

En tant que maire, vous étes responsable de ce qui suit:

« Planification - zonage, stratégies a court et along terme

« Infrastructure de laville: eau, alimentation, transports

* Services gouvernementalix: police, pompiers, hdpitaux et prisons

o Instruction: écoles, universités, bibliothéques, musées

« Loisirs et espaces loisirs: parcs, zoos, stades, ports de plaisance

* Budget municipal et taxes municipales

» Manipulations mineures et majeures de terrain

* Santé, prospérité et bonheur des Sims qui habitent votre ville.

Vous n'étes pas directement responsable de tout ce qui atrait ala construction de résidences, de maga-
sins, d'usines et d'autres édifices (Ies Sims sen chargeront).



Scénarios et villes

Il existe un bon nombre de scénarios intégrés a SimCity 2000. Chacun d'entre eux vous pose un défi dif-
férent, conformément a des degrés de difficulté divers.

Chague scénario pose une certaine condition avant de vous concéder la «victoire». Si vous remplissez la
condition dans les délais impartis, vous recevez la clé de la cité et vous étes ensuite autorisé a continuer
aagir en tant que maire. Dans e cas contraire, on vous éconduira jusqu'au prochain essal.

L orsgue vous commencez votre propre ville, il n'existe ni temps limite, ni conditions. Vous n'étes alors

ni gagnant ni perdant. Vous étes seul juge de vos performances. Ne jugez de vos accomplissements qu'en
regard du plaisir que vous procure SimCity 2000 et de la qualité de lavie de vos Sims.

SimCity 2000 pour ordinateurs de types divers

Chague plate-forme informatique posséde ses propres régles et conventions quant alaterminologie, a
I'utilisation des menus et du clavier, au chargement et ala sauvegarde des fichiers, et au fenétrage. Nous
avons tenté de rendre SimCity 2000 le plus uniforme possible d'un ordinateur al'autre tout en respectant
les interfaces respectives des ordinateurs concernés. Quand les choses varient de facon significative d'un
ordinateur aun autre, on vous invitera a consulter I'addenda des particul arités de fonctionnement sur cer-
taines machines.

Les graphes du présent manuel proviennent de la version Macintosh de SimCity 2000. Sils différent des
graphes apparai ssant sur votre écran, reportez-vous a |'addenda des particul arités de fonctionnement sur
certaines machines.

VIGNETTE 15

En 1916, la ville de New York adopta un réglement de « zonage » qui devait par la suite servir de mode-
le pour les autres villes de la nation. La surpopulation, |e surdével oppement, les effets adverses de la
valeur des propriétés avoisinantes, le mangue de lumiére et d' air devinrent des questions de santé
publique... et une nouvelle agence de gestion du développement fut créée pour assurer la protection du
public. La santé, le bien-étre et la sécurité devinrent la base admise des réglementations municipales.



Conventions concernant le clavier et [a souris

Aide

En général, toutes les instructions faisant référence au fait de cliquer, de faire un double-clic ou de cli-
quer et de tirer font appel au bouton gauche de la souris (si celle-ci comporte plus d'un bouton).

Les opérations effectuées sur le Macintosh par maintien de la touche Option pendant un clic correspon-
dent dans les environnements Dos et Windows au maintien de la touche Contréle pendant un clic.

Terrain

L'aide est disponible pour la plupart des é éments de SimCity 2000. Si vous voyez un bouton portant un
point d'interrogation, cliquez dessus pour obtenir de l'aide.

Si votre souris est munie de plus d'un bouton, le fait de cliquer sur le bouton de droite ou sur tout autre
bouton ou icone invoguera un message d'aide expliquant le bouton ou I'icne en question. Si votre souris
ne comporte qu'un bouton unique, maintenir I'une des touches Majuscule enfoncée et cliquer sur un bou-
ton ou une icbne quel conque pour accéder au message d'aide cor respondant.

Leterrain dans SimCity 2000 comporte 32 nivealx d'élévation avec montagnes, vallées, lacs, riviéeres,
ruisseaux et cascades. Vous pouvez personnaliser et modifier le terrain, tant au début du jeu qu'une fois
passé au mode de construction de laville elle-méme.

L orsgue vous commencez une nouvelle ville al'aide de la commande «Modifier nouvelle carte» du
menu Fichier, vous pouvez procéder a autant de modifications du terrain que vous voulez, sans engager
defrais.

Une fois que vous avez commencé a jouer le jeu et a bétir une ville, IPS modifications engagent des
frais.

Le sol est divisé «en parcelles». Une parcelle représente le plus petit morceau de terrain pouvant étre
élevé, abaissé ou recouvert d'eau. Une parcelle mesure environ 100 métres carrés sur 100 métres carrés,
soit I'équivalent d'un hectare.

Limites municipales

Les limites municipal es correspondent a peu prés a un quadrilatére de 8 kilomeétres sur 8 kilométres. Les
édifices, les objets, lesroutes, etc. sont aussi divisés en parcelles. Un segment de route correspond a une
parcelle. Certains grands immeubles sont faits de plusieurs parcelles.

Une ville dans SimCity 2000 peut étre minuscule ou atteindre les limites extrémes du rectangle qu'elle
forme.

Vous pouvez étendre votre ville jusgu'a ses limites ultimes, pour y aménager des parcs, des espaces verts
ou pour la doter de petits coins sauvages.

La fenétre Ville et les autres

Lafenétre Ville est lavue principale de votre ville. Elle est toujours ouverte quand SimCity 2000 tourne.
PluslafenétreVille est grande, plus le jeu est facile a contrdler, mais certains ordinateurs vous permet-
tent de lui donner les dimensions qui vous conviennent.



La plupart des autres fenétres, qui sont de taille moindre, telles les fenétres Cartes et Population, Sou-
vrent par voie de sélection dans e menu Fenétres ou par un clic sur I'un des boutons de la barre d'outils.

Si vous désirez jeter un rapide coup d'odl sur I'une des petites fenétre (vue instantanée), cliquer et main-
tenir leur bouton respectif enfoncé dans la barre d'outils. La fenétre reste af fichée jusqu'a ce que vous
relachiez le bouton de la souris. Si, pendant que vous maintenez e bouton enfoncé, voustirez sur la
fenétre pour I'éloigner de la barre d'outils et que vous rel&chez ensuite le bouton de la souris, lafenétre
reste affichée jusqu'a ce que vous lafermiez (vue déplacable).

Deux autres points importants doi vent demeurer al'esprit, concernant les petites fenétres. Ce sont les
suivants:

1. Certaines de ces fenétres comportent des boutons supplémentaires ou commandes qui saffichent en
mode Vue déplagable uniquement et non pas en mode Vue instantanée.

2.Aussi longtemps qu'elles sont ouvertes, ces petites fenétres recouvrent la fenétre Ville. Lorsgue vous
cliquez sur lafenétre Ville pour apporter des modifications a votre ville, elle ne recouvre jamais les

fenétres de plus petite taille: il est donc important de placer judicieusement ces derniéres pour éviter
gu'elles ne recouvrent |'accés aux barres de défilement de lafenétre Ville.

Menus

Laliste suivante décrit tous les menus et articles de menu de SimCity 2000. Certaines variantes sont
dues au type d'ordinateur utilisé.

Menu fichier

Ce menu comporte les commandes nécessaires a la gestion de fichiers, au lancement de nouveaux jeux
et scénarios et alafacon de sortir de SimCity 2000.

AU SUJET DE SIMCITY 2000

Cet article apporte des renseignements fort intéressants concernant le jeu et ses concepteurs et construc-
teurs. Il se trouvera dans un menu spécial plutét que dans le menu Fichier, tel le menu Pomme du
Macintosh, par exemple.

CHARGER VILLE

Cette commande ouvre une boite de dialogue de chargement de fichiers permettant de charger des
fichiers préalablement sauvegardés et de vous en servir a nouveau. Elle peut aussi servir aimporter une
ville depuis les versions SimCity et SimCity Classic.

NOUVELLE VILLE

Cette commande vous demande d'abord si vous souhaitez sauvegarder votre ville courante puis créer un
nouvel emplacement vierge auquel vous donnerez un nom de ville et un niveau de difficulté. Elle vous
permet ensuite de commencer a jouer.

MODIFIER NOWELLE CARTE

Cette commande vous demande d'abord si vous souhaitez sauvegarder votre ville courante, puis dégage
tous les immeubles et infrastructures existants et soumet |e terrain vague obtenu en mode Modification
deterrain. Dans ce mode, vous avez acces aux outils permettant de personnaliser et/ou de créer le terrain
de vosréves, sansrien avoir adébourser.

CHARGER SCENARIO
Cette commande ouvre une boite de dialogue qui vous propose une liste de divers scénarios parmi les-
guels vous pouvez choisir celui qui vous intéresse.



SAUVEGARDER VILLE

Cette commande sauvegarde la version courante de votre ville sur disque, sous le méme nom et au
méme emplacement que la derniére sauv egarde dont elle afait I'objet. Si laville n'a pasfait I'objet d'une
sauvegarde préalable, la bbite de dialogue << Sauvegarder ville sous... ,) saf fiche pour vous permettre
de nommer ou renommer laville et de choi s r I' emplacement du disgue et du répertoire ou dossier ol
vous souhaitez |a sauvegarder.

SAUVEGARDER VILLE SOUS...

Cette commande provoque I'affichage d'une boite de dialogue vous permettant de nommer ou renommer
votre ville et de choisir I'emplacement du disque et du répertoire ou dossier ol vous souhaitez la sauve-
garder.

QUITTER

Cette commande supprime SimCity de lamémoire de votre ordinateur et fait disparéitre le jeu jusqu'a ce
gue vous soyez prél areprendre vos responsabilités de maire. Elle vous demandera d'abord si vous sou-
haitez sauvegarder laville existante.

MENU VITESSES

Ce menu comporte les commandes de réglage de la simulation a différentes vitesses, y comprisle régla-
ge pause. La vitesse courante apparait cochée. Les vitesses varient selon |'ordinateur, son microproces-
seur et la vitesse de son horloge interne.

PAUSE Arréte le chronométre du simulateur.

TORTUE
Cette commande régle la ssmulation a une vitesse inférieure a celle des limaces, un jour glacial.

LAMA
Cette commande régle la simulation a une vitesse moyenne.

GUEPARD
Cette commande régle la simulation a la vitesse maximale de votre ordinateur.

Menu options

Ce menu gére plusieurs options de simulation et de son, de sorte que vous puissiez adapter le jeu a votre
style personnel. Les options acti ves sont cochées.

AUTO-BUDGET
Lorsqu'elle est sélectionnée, la commande A uto-budget empéche la fenétre Budget de souvrir de facon
intermittente alafin de chaque année, et reprend automatiquement le budget précédent.

AUTO-GOTO

Lorsgu'elle est active, la commande Auto-Goto centre automati quement lafenétre Ville sur un événe-
ment important, tel un d ésastre, par exemple..Lorsqu '€l leest i nactive, vousrec evez tout de
méme une série de messages vous tenant au courant des activités de votre ville.

EFFETS SONORES
Cette commande active et désactive les effets sonores. La qualité audio des effets sonores varie grande-
ment selon les capacités sonores de votre ordinateur.

MUSIQUE
Cette commande active et désactive la bande sonore. La qualité de la musique varie grandement selon
les capacités sonores de votre ordinateur.



Menu desastres

Ce menu vous permet d'activer plusieurs désastres ou de les désactiver complétement. Pour plus de
détails sur les désastres, sereporter ala rubrique (< Face aux désastres ,,, dans la section Stratégies, ci-

apres.
FEU Cette commande déclenche un incendie al'intérieur des limites de la ville.

INONDATION Cette commande entréine les eaux a balayer le littoral ou a se jeter danslesriviéeres, en
emportant tout sur leur passage.

ACCIDENT D'AVION Cette commande provogue un accident d'avion al'intérieur des limites de la
ville.

TORNADE Cette commande libére une tornade qui sémera dévastation et désarroi danslaville.
TREMBLEMENT DE TERRE Cette commande fait trembler le sol avous en faire frémir.
MONSTRE Cette commande met en liberté |a terreur des années 2000.

AUCUN DESASTRE Cette commande empéche les désastres. Elle n'empéche pas | es désastres scéna
rios de se produire, mais elle met un frein atout désastre en cours. Elle empéche également le conseail
municipal d'adopter des réglements sans votre approbation...

Remarque: Toutes les centrales ont une durée de vie de 50 ans, aprés quoi elles sécroulent. Elles ne cau-
sent cependant pas de feu, ni n'‘émettent de radioactivité: elles ne font que cesser de fonctionner et
s‘écroulent. Ne pas oublier de surveiller la presse pour étre tenu au courant de toutes les prévisions rela
tives a la désuétude des centrales. Si la commande «Aucun désastre» est active, une fois que les cen-
trales auront atteint la fin de leur durée utile, elles seront automatiquement reconstruites a vos frais. Si
vous n'avez pas assez de liquidité dans les trésors publics pour payer lafacture de la nouvelle centrale,
elle explosera!

Menu fenétres

Ce menu vous permet d'accéder aux diverses fenétres de SimCity 2000.

CARTE
Cette commande provogue |'ouverture de la fenétre Cartes qui révéle divers affichages pour I'ensemble
delaville.

BUDGET
Cette commande provogue |'ouverture de la fenétre Budget qui vous permet de <( trifouiller , dansles
finances delaville.

RECLEMENTS MUNICIPAUX
Cette commande provogue I'ouverture de |a fenétre Réglements municipaux qui permet | 'émission et |
'inspection de divers bons, projets de loi et réglements municipaLix.

POPULATION
Cette commande provoque I'ouverture de la fenétre Population qui permet d'obtenir un classement
démographique de la population de votre ville.

INDUSTRIE
Cette commande provoque I'ouverture de la fenétre Industrie qui permet d'observer les divers types d'in-
dustries de votre ville, et d'éablir les taux d'imposition individuels des divers secteurs.



GRAPHES Cette commande provoque |'ouverture de lafenétre Graphes qui permet de consulter un affi-
chage graphique des données et statistiques concernant la ville, a divers moments.

VOISINS Cette commande provogue I'ouverture de la fenétre Voisins qui permet au maire de comparer
saville aux villes avoisinantes.

Menu ournaux

Ce menu vous permet d'établir la cadence de livraison de votre journal et de lire divers journaux locaux.
Méme lorsque les deux options sont désactivées, lalivraison de journaux annongant des désastres a
guand méme lieu.

ABONNEMENT
Lorsgue cette option est active, un journa paréit (il saffiche al'écran), deux fois par an.

EXTRA !
L orsgue cette option est active, seuls les journaux qui relatent des événements importants (telles les
inventions et les étapes importantes de la croissance de la ville) paraissent.

LES JOURNAUX

Cette option ouvre et/ou active les divers journaux locaux. Il y en aura de zéro (lors des débuts de la
ville) asix (dans une trés grande ville). Le journal qui paréitra est celui dont le titre est marqué d'un
cercle a sa gauche. Le fait d'ouvrir manuellement un journal sélectionne celui-ci pour la suite du jeu.

VIGNETTE 16

La création du « zonage » et des lois concernant |a santé, le bien-étre et la sécurité des citoyens sem-
blait representer |a solution a de nombreux problémes. une entité publique bienveillante, qui souhaitait
déterminer ce qui bénéficiait a tous et qui était supportee par une Iégislature puissante I'aidant a mettre
ses conclusions en application. Il ne fallut cependant que peu de temps pour réaliser que cette nouvelle
réglementation n'était pas parvenue a éliminer certaines difficultés au niveau du dével oppement des
terres, elle n‘avait réussi qu'a définir les limites du champ de bataille et suggérer de nouvelles armes de
combat.

Fangtres

La section qui suit décrit en détail chacune des fenétres de SimCity 2000.

Fenétre ville

EN GENERAL

Lafenétre Ville représente votre aire de travail principale lorsgu'il sagit de modeler, mettre en forme et
étendre votre ville et le sol sur lequel elle repose. Elle est toujours ouverte pendant que SimCity 2000 tour-
ne (sur la plupart des ordinateurs).

Au sommet de la fenétre se trouve la Barre detitre, qui contient |a date de simulation, le nom de laville
et les fonds courants. A I'extrémité droite de la barre de titre se trouve une sorte de case ou bouton (selon
I'ordinateur que vous utilisez) servant au redimensionnement de la fenétre.

* Sur le Macintosh et sur les ordinateurs supportant DOS, on parle de case de dimensionnement; celle-ci
permet de passer de |"af fichage plein écran al'af fichage préalablement redimensionné et vice-versa.

« Dans I'environnement Windows, on verra deux boutons. Le bouton Agrandissement fait passer |'afficha-
ge plein écran a |'affichage préalablement redimensionné. Le bouton Réduction réduit la taille de I'affi-



chage acelle d'uneictne.
Vous pouvez redimensionner lafenétreVille en cliquant et en tirant sur la case de redimensionnement.

Labarre de défilement et |es fléches de défilement vous permettent de déplacer votre vi lle al 'intérieur de
lafenétreVille.

Labarre d'outils fournit tous les outils nécessaires au décou- P page en zones, ala construction et a l'ad-
ministration de lal ville. Son affichage varie selon e mode dans lequel vous vous | trouvez. Pour ce qui
est des modes

MODES
Lafenétre Ville comporte trois modes: Constructioll de ville, Modification de terrain et Cartes.

Le mode Construction de ville est e rnode plus important et le plus souvent utilisé 11 vous permet cle
construire votre ville et de procéder a son expansion. Vous pouvez en outre modifier le terrain~ bien que
cela comporte des limites d'ordre financier et physique

En mode Modification de terrain, vous pouvez procéder a toutes les modifications du paysage nu, dont
vous réviez, sans engager de frais Une fois sorti de ce mode et fonctionnant en mode Construction de ville,
VOUS Ne pouvez jamais revenir au méme paysage que dans le mode Modification de terrain

Le mode Cartes fait de I'ensemble de la fenétre Ville un immense affichage, pouvant étre mis a l'échelle,
qui refléte les informations de la fenétre Cartes Le mode Cartes de la fenétre Ville est actif et désactivé
depuislafenétre Cartes

LA VUE

Lavue offerte par lafenétre Ville est un paysage en trois dimensions simulé et isométrique On peut I'ob-
server danstroistailles différentes, ce qui permet de visualiser plus ou moinstoute laville alafois,adivers
niveaux de détails

LE PAYSAGE
Chague fois que vous commencez une nouvelle ville dans SimCit) 2000, un nouveau paysage est créé.
Vous pouvez recréer et modifier le paysage aussi souvent que vous le souhaitez.

Lorsgue la fenétre Ville est en mode Modification de terrain, vous pouvez apporter des changements
importants au sol, sansengager de frais. Vous pouvez surélever ou niveler les montagnes, endiguer des
ruisseaux, élever ou abaisser le niveau de lamer et planter ici et |a des arbres ou des foréts.

Unefoislafenétre Ville en mode Construction de ville, vous pouvez toujours procéder a ce type de chan-
gements mais vous devez utiliser le trésor public pour rembourser les frais engagés.

L e paysage comporte trois éléments de base: laterre, I'eau et les arbres.

Le sol dans SimCity 2000 est divisé en petits quadrilatéres appel és parcelles. Les parcelles peuvent étre
surélevées ou rabaissées sur une échelle de 32 niveaux. Le sol se trouvant en dessous du niveau de la mer
sera submergé.

L'eau dans SimCity 2000 descend les pentes, comme il se doit. Lorsgue vous créez un nouveal paysage,
en mode Modification de terrain, vous pouvez choisir entre I'aménagement d'une riviére au milieu du ter-
ritoire municipal ou le long des limites de la ville. Votre paysage peut en outre comporter des ruisseaux,
des étangs et deslacs. Vous pouvez également élever et abaisser |e niveau de la mer, pour transformer votre
ville en désert ou en archipel.

Les arbres dans SimCity 2000, comme dans la réalité, sont de grosses plantes qui fournissent de I'ombre
aux résidences et alafaune. Ils enjolivent les villes tout en augmentant la valeur fonciére.



LABARRE D'OUTILS VILLE

Lorsgue lafenétre Ville est en mode Construction de ville, elle comporte labarre d'outilsVille: votre centre
de commande pour la construction, la modification et I'administration de votre ville Vous pouvez la dépla
cer n'importe ou sur |'écran en cliquant et en tirant sur sa barre supérieure.

Pour en faciliter I'usage, surtout pour les nouveaux arrivants, elle est congue de sorte que vous pouvez sim-
plement cliquer sur un bouton queleonque puis utiliser les réglages par défaut de I'outil. Lorsque vous étre
prét pour une puissance, une souplesse et des caractéristiques accrues, Vous pouvez Vous servir des sous-
menus dissimul és derriére plusieurs des boutons.

Si vous cliquez sur un bouton comportant un sousmenu et le maintenez enfoncé, le sous-menu saffiche
pour vous permettre d'avoir accés a davantage de choix et d'options. Les sous-menus et les Options dis-
ponibles changent au fil des ans, selon I'avancement de latechnologie.

Labarre d'outils Ville contient des outils qui vous permettent de faire ce qui suit:

» Modifier e paysage

« Cliquer sur Gros plan ou sur Vue générale pour avoir une perspective plus ou moins rapprochée ou loin-
taine

* Cent rer sur d i fférentes parties de lavil le dans lafenétre Ville

* Faire faire une rotation alaville dans la fenétre Ville

» Aménager des zones résidentielles, commerciales et industrielles

* Donner une infrastructure alaville

« Donner des édifices a vocation spéciale alaville (musées, zoos, etc.)

* Procéder al'inspection méticuleuse de certaines parties de laville

« Adjoindre des panneaux de signalisation et des repéres

« Activer et désactiver |'affichage de divers objets et de di vers paliers dans lafenétre Ville
« Quvrir diverses fenétres de renseignements

Elle contient également un indice de la demande pour divers secteurs.
Si vous avez besoin que |'on vous rappelle la fonction de chacun des boutons, maintenir I'une des touches

Majuscule enfoncée et cliquer sur le bouton voulu. Un message d'aide amical saffiche instantanément et
vous préte main forte.



Labarre d'outils Ville contient les outils sui vants:
BULLDOZER

Le bulldozer est un outil destiné a de multiples fonctions a des niveaux multiples, et comporte un réglage
par défaut et un sousmenu qui permettent de choisir entre quatre options supplémentaires. Cliquer sur le
bouton Bulldozer et le maintenir enfoncé pour ouvrir le sous-menu. Lorsque I'option Bulldozer est active,
le curseur prend I'aspect d'un bulldozer.

Pour faire fonctionner le bulldozer, choisir lafonction voulue, puis cliquer ou cliquer et tirer sur I'endroit
ou vous souhaitez vous servir de la machine.

L'outil Démolir/nettoyer (I'option par défaut) détruit et retire arbres, décombres, et tout objet de fabrica
tion humaine (de Sim-fabrication) sans affecter le terrain ou le statut de zonage. Cliquer simplement sur
un objet quelcongue pour procéder a sa destruction.

Colt: 5 FF laparcelle

L'outil Niveler le terrain vous permet de choisir I'élévation et de raser les collines et montagnes pour les
dimensionner selon vos préférences. Lafonction sert aussi au dégagement, en retirant arbres, routes,lignes
électriques et édifices encombrants.

Colt: 125 FF la parcelle pour chaque changement d'él évation.

L'outil Surélever leterrain vous permet de créer des montagnes a partir de taupiniéres.
Colt: 125 FF la parcelle pour chague changement d'altitude.

L'outil Rabaisser le terrain vous permet de rabaisser |e sommet des montagnes et de creuser des canyons.
(Si vousrabaissez le terrain plus bas que le niveau de lamer, il sera submergé).
Col(t: 125 FF la parcelle pour chague changement d'élévation.

L'outil Dézoner vous permet de transformer les endroits promis a un dével oppement résidentiel, commer-
cial ou industriel en zones dont on n'a pas encore décidé de leur sort.

Colt: 5 FF laparcelle

Lefait de surdever, derabaisser et de nive er leterrain peut savérer fort coliteux, dlez-y donc en douceur. Si vous
souhaitez agpporter une multitude de changements au paysage, faites-le en mode Modification deterrain, avant de
commencer votre ville ou accumulez beaucoup d'argent avant d'entreprendre les travaux !

Ol TIL PAYSAGE

L'outil Paysage vous permet de doter votre ville d'arbres et d'eau. Lorsque cet outil est actif, le curseur
prend I'aspect d'un arbre. Cliquer sur |e bouton et e maintenir enfoncé pour ouvrir un Sous-menu vous per-
mettant de choisir entre arbres et eau.

L'outil Arbre vous permet de planter des arbres dans |le paysage. Chague clic plante un ou deux arbres.
Vous pouvez cliquer de fagon répétitive sur une mérne parcelle pour la doter de bosquets denses et impor-
tants ou cliquer et tirer atravers plusieurs parcelles pour créer des foréts.

Colt: 15 FF leclic.

L'outil Eau vous permet de créer des lacs et des ruissealx en cliquant aux endroits ou vous voulez voir
jaillir I'eaw.
Colt: 500 FF laparcelle.

OUTIL URGENCE

L'outil Urgence vous permet de dépécher la police ou le service des incendies sur |a scéne d'un désastre.
Il est estompé et non disponible a moins qu'un désastre ne soit en cours. Lorsque l'outil est actif, le cur-
seur prend I'aspect d'un feu de détresse. Cliquer sur I'outil et le maintenir enfoncé pour ouvrir un sous-
menu vous permettant de choisir entre dépécher la police ou dépecher les pompiers.

Une fois que vous avez activé I'outil et choisi le service que vous souhaitez dépécher, cliquer sur la partie
delaville ou vous souhaitez envoyer vos meilleurs effectifs. Une icone représentant soit les pompiers soit
les commissaires dépéchés est placée a l'endroit ou vous cliquez. Vous avez le loisir de placer une icdne
pour chague poste de pompiers ou commissariat que votre ville possede. Une fois que vous les avez tous
placés, le fait de cliquer a nouveau déplace le premier placé vers le dernier endroit ou vous avez cliqué



pour vous permettre de bloquer, d'entourer ou de contenir un incendie ou une manifestation. Le fait de
dépécher la police ou les pompiers n'engage aucun frais.

OUTIL ENERGIE

L'outil Energie est a usages multiples. Cliquer sur le bouton de ce dernier et le maintenir enfoncé pour
ouvrir un sous-menu vous permettant de choisir entre deux fonctions: I'aménagement de lignes électriques
et I'aménagement de centrales. Lorsque |'outil est actif, le curseur prend I'aspect d'un éclair.

Lafonction Lignes électriques (qui constitue le réglage par défaut) vous permet de «dessiner» des lignes
électriques en cliquant a I'endroit ot une ligne donnée commence et en tirant le curseur sur I'endroit ou
elle doit sarréter, puis en relachant le bouton de la souris.

Les lignes électriques font clignoter des lampes d'avertissement dans |'éventualité ou elles ne sont pas
reliées a une source d'alimentation. Elles ne peuvent courir qu'en ligne droite et a des angles de 90 degrés.
Elles peuvent traverser les voies ferrées et les routes mais ne peuvent pas traverser des segments de routes
courbés ou des segments droits mais aménagés a 45 degrés. L'aménagement de lignes au-dessus de |'eau
est possible mais colte cher. Le cas échéant, une bébite de dialogue saffiche pour vous faire part des codts
aenvisager.

Colt: 10 FF la parcelle au-dessus du sol, 50 FF la parcelle au-dessus de I'eau.

L'outil Centrale...vous permet de choisir la source d'énergie qui alimentera votre ville. Selon I'année et le
niveau de technologie dont dispose votre ville, de trois a neuf formes d'énergie peuvent étre mises avotre
disposition. Cliquer sur la source d'énergie de votre choix, puis cliquer sur le terrain ou vous comptez
I'amener. Chaque source d'énergie comporte un bouton Info qui vous fait part des avantages, des désavan-
tages et des codts reliés a chaque type de centrale.

SYSTEME D’ AQUEDUC

L'outil Systéme d'aqueduc est a usages multiples. Cliquer sur le bouton de ce dernier et le maintenir enfon-
C€ pour ouvrir un sousmenu vous permettant de choisir entre cing fonctions diverses, toutes reliées al'eau:
la canalisation, I'installation de pompes hydrauliques, I'achat de chéteaux d'eau et la construction d'usines
de traitement et de désalinisation de I'eau. Lorsque I'outil est actif, le curseur prend I'aspect d'un robinet.
Selon I'année et |e niveau de technologie dont dispose votre ville, il se peut que vous n'ayez acces qu'a des
pompes et a des chateaux d'eau. Au fil du temps et des inventions, les autres options seront éventuellement
mises avotre disposition. Une ville peut survivre sans systéme d'aqueduc mais la densité de la population
devra étre limitée. Lorsque les Sims construisent des édifices, ilsinstallent des conduites d'eau sous ceux-
ci. Votre unique responsabilité consiste arelier les édifices al'aqueduc.

L'outil Canalisation (I 'option par défaut) vous permet de «dess ine» des conduites d'eau en cliquant sur
I'endroit ou vous souhaitez qu'une conduite donnée commence, et en tirant le curseur jusgu'a l'endroit ol
elledoit sarréter. puis en relachant le bouton de la souris. Si vous entreprenez |'aménagement de conduites
et changez d'idée aprés coup, vous pouvez annuler |I'opération en maintenant la touche Majuscule enfon-
cée avant de relécher le bouton de la souris. Les conduites d'eau sont toujours aménagées sous le sol. Le
fait d'activer I'outil Canalisation provoque automatiquement I'affichage du sous-sol pour que vous puissiez
voir vos conduites.

Co(t: 15 FF la parcelle

L'outil Pompe a eau placé sur le sol, fait office de puits, ce qui constitue une bonne source d'approvision-
nement. Les pompes doivent étre reliées a la grille Energie pour fonctionner. Lorsqu'elles sont position-
nées juste a cbté d'un lac ou d'une riviére, elles fournissent deux fois plus d'eau qu'un puits. Une pompe,
positionnée a c6té du littoral (eau salée) produit autant d'eau qu'un puits.

Co(t: 500 FF la pompe.

L'option Chéteaux d'eau vous permet de stocker I'eau pour éviter de souffrir d'une pénurie pendant les
grosses chaleurs de I'été et les périodes de sécheresse.
Co(t: 1 250 FF le chéteau.

Les usines de traitement d'eau nettoient et recyclent I'eau de la ville et contribuent a pallier ala pénurie
saisonniere.
Co(t: 2 500 FF I'usine de traitement.



Les usines de désalinisation extraient le sel de I'eau de mer. Elles colitent cher mais €elles sont parfois
nécessaires dans les petites villes balnéaires possédant peu ou pas d'autres sources d'alimentation en eau.
Les usines de désalinisation qui ont besoin d'étre alimentées pour fonctionner possédent des pompes
internes et n‘ont donc pas besoin de pompes a eau additionnelles. Elles produisent approximativement
deux fois plus d'eau qu'une pompe posée prés d'une riviere.

Co(t: 5000 FF l'usine

RECOMPE.NSES

Le bouton Récompense est comme un petit cadeau-surprise. 1l est estompé et non disponible jusgu'a ce
gue vous méritiez une récompense. Les récompenses sont basées sur la population de votre ville et sont
faites d'édifices et de monuments spéciaux vantant vos prouesses en tant que maire. Lorsque cet outil est
actif, le curseur prend I'aspect d'un maire saluant lafoule.

Les récompenses auxquelles vous pouvez aspirer sont les suivantes...non, mieux vaut ne rien vous dire
pour le moment. Patientez, vous les découvrirez de vous-méme !

ROUTES

L'outil Routes est a usages multiples. Cliquer sur le bouton de ce dernier et le maintenir enfoncé pour
ouvrir un sous-menu vous permettant de choisir entre cing fonctions diverses, toutes reliées au systéme
routier: aménagement de routes et d'autoroutes, construction de tunnels, de bretelles et de gare de bus.
Lorsgue I'outil est actif, le curseur prend I'aspect d'un segment de route pavée.

Selon I'année et |e niveau de technologie dont dispose votre ville, il se peut que vous n'ayez acces qu'a des
routes et destunnels. Au fil du temps, les autres options seront éventuellement mises a votre disposition.
La fonction Routes (qui constitue e réglage par défaut) vous permet de «dessiner» des routes en cliquant
al'endroit ou une route donnée commence et en tirant le curseur jusqu'al'endroit oul elle doit sarréter, puis
en reléchant le bouton de la souris. Si vous commencez a aménager une route et que vous changez d'idée
aprés coup, vous pouvez annuler I'opération en maintenant la touche Majuscule enfoncée avant de relacher
le bouton de la souris.

Les routes se tracent en lignes droites, avec des angles de 90 et de 45 degrés. Lorsgue des routes se croi-
sent, elles forment des intersections. Si vous disposez une route a travers un plan d'eau et qu'il Savére pos
sible de construire un pont, vous serez informé des colts a envisager. Si, par contre, il n'est pas possible
de procéder ala construction d'un pont, vous en serez également informé.

Co(t: 50 FF la parcelle de route.

L es autoroutes sont des routes de grande capacité qui sélévent au-dessus du sol sur des pyldnes. Elles peu-
vent recevoir quatre fois plus de voitures que les routes ordinaires. Elles sont disposées de laméme manie-
re gque les routes. Vous devrez aménager des bretelles pour permettre aux voitures de sy engager ou d'en
sortir. Lorsgue deux autoroutes se croisent, elles forment un tréfle. Si vous aménagez une autoroute au-
dessus de I'eau et qu'il est possible de construire un pont, vous serez informé des colts a envisager. Si, par
contre, il n'est pas possible de procéder a la construction d'un pont, vous en serez également informé.
Co(t: 500 FF par segment d'autoroute (4 parcelles).

Lafonction Tunnel vous permet de faire passer vos routes a travers collines et montagnes. Les tunnels ne
peuvent pas comporter de courbes et deux tunnels ne peuvent pas se croiser méme sils sont situés a des
hauteurs différentes. Pour aménager un tunnel, cliquer sur la parcelle ot vous voulez installer 1a bouche.
Celle-ci doit se trouver sur une parcelle en pente. Vos ingénieurs des ponts et chaussée ne tenteront pas de
construire de tunnel dans un endroit ne sy prétant pas, soit pour des raisons de sécurité ou en raison de
I'instabilité du sol. Si vous choisissez un bon emplacement, un rapport des ingénieurs vous fera savoir
quels colits a envisager et vous demandera si vous voulez mettre le projet a exécution.

Colt: 750 FF la parcelle (de tunnel)

Les bretelles permettent aux voitures et aux bus de passer des routes aux autoroutes et vice versa.
Servezvous-en alajonction des routes et autoroutes. Pour obtenir des résultats optimaux, mettez des bre-
telles de chaque coté de I'autoroute.

Co(t: 125 FF par parcelle.

Les gares de bus permettent aux citoyens de prendre le bus pour se rendre au travail et constituent une part
de la solution au probléme de la circulation. Elles doivent étre placées sur un terrain bien nivelé. Vous
aurez besoin d'au moins deux stations pour que les bus puissent faire la navette. Les passagers peuvent



monter dans le bus ou descendre du bus n'importe ou sur son parcours. Codt: 1 250 FF par station.

RAILS

L'outil Rails est a usages multiples. Cliquer sur le bouton de ce dernier et le maintenir enfoncé pour ouvrir
un sous-menu vous permettant de choisir entre quatre fonctions diverses, toutes reliées au chemin de fer:
aménagement de rails et de métros (rails souterrains), construction de gares et de stations de métro.
Lorsgue I'outil est actif, le curseur prend I'aspect d'un bout de rail.

Selon I'année et |e niveau de technologie dont dispose votre ville, il se peut que vous n'ayez acces qu'aux
rails et aux gares. Au fil du temps, les autres options seront éventuellement mises a votre disposition.

Lafonction Rail (qui constitue le réglage par défaut) vous permet de (( dessiner )) desrails en cliquant a
I'endroit ol une rampe donnée commence et en tirant le curseur jusgu'al'endroit oul elle doit sarréter, puis
en relachant le bouton de la souris. Si vous commencez a aménager un rail et que vous changez d'idée
aprés coup, vous pouvez annuler I'opération en maintenant la touche Majuscule enfoncée avant de relacher
le bouton de la souris. Les rails ne servent arien sans la présence de gares.

Colt: 125 FF laparcelle.

Les métros forment un systéme de rail souterrain. On lesispose de laméme fagon que lesraills mais on se
rend vite ompte que sans stations de métro, ils savérent inutiles.
Co(t: 500 FF la parcelle.

L es gares permettent aux voyageurs de monter abord destrains et d'en descendre. Sans elles, lesrails eux-
mémes Savérent inutiles. Elles doivent étre érigées sur un emplacement plat, et a proximité des rails.
Co(t: 2 500 FF par gare

Lesstations de métro permettent aux passagers d'accéder aux wagons de métro. Les wagons ne font des arréts
gu'en station. Les stations de métro doivent étre construites sur un emplacement plat, a proximité de laligne
de métro. Il est en généra plusfacile de disposer les stations de métro en se servant de la vue souterraine.
Colt: 1 250 FF par parcelle

Lesjonctions entre le métro et le rail vous permettent de relier les rames de métro aux rails de chemin de
fer pour obtenir un systéme de transport continu. Les jonctions et les parcellesrail doivent étre adjacentes.
Colt: 1 250 FF par station.

PORTS

L'outil Ports a deux fonctions et vous permet de mettre en place des aéroports et des ports maritimes.
Cliquer sur le bouton Ports et e maintenir enfoncé pour ouvrir un menu vous permettant de choisir le type
de port de votre choix. Lorsgue cet outil est actif, le curseur prend I'aspect d'une ancre et d'une soucoupe
radar.

Pour aménager un port, cliquer et tirer sur une portion du terrain pour former un carré ou un rectangle, puis
relécher le bouton de la souris. Si vous commencez a aménager un port et que vous changez d'idée aprés
coup, vous pouvez annuler |'opération en maintenant la touche Majuscule enfoncée avant de relacher le
bouton de la souris. Les ports doi vent étre alimentés avant de pouvoir étre aménagés. L es ports maritimes
doivent se situer sur la cote, sans quoi ils seraient inutiles.

Colt: 750 FF par parcelle de port maritime, 1250 FF par parcelle d’ aéroport.

RESIDENTIELLES

L'outil Zone résidentielle vous permet,en tant que maire, de désigner les partiesdelaville qui seront réser-
vées aux quartiers résidentiels. Cliquer sur le bouton Zones résidentielles et le maintenir enfoncé pour
ouvrir un menu vous permettant de décider si les zones seront de densité clairsemée (peu peuplées) ou
dense (trés peuplées). Lorsgue cet outil est actif, le curseur prend I'aspect d'une petite maison.

Pour faire d'une partie de la ville une zone résidentiellg cliquer sur le terrain et maintenir le bouton enfon-
Cé, puis tirer pour créer un rectangle avant de rel&cher le bouton de la souris. Si vous commencez a tracer
une ligne de création d'une zone et que vous changez d'idée aprés coup, vous pouvez annuler |'opération
en maintenant la touche Mgjuscule enfoncée avant de rel&cher e bouton de la souris. Si vous imposez une
zonerésidentielle aune partie de la ville qui comporte quelques parcelles qui sont déjarésidentielles et de
laméme densité, vous n'aurez pas a payer de frais pour le partage en zones de ces parcelles. Si vousimpo-
sez un partage en zones a une partie non développée de laville qui jouissait préal eblement d'un partage en
zones commercial,industriel ou résidentiel mais d'une densité différente, e nouveau découpage sera effec-



tué et des frais vous seront imposés. Vous ne pouvez pas redécouper un quartier qui est déja dével oppé.
Colit: Zone résidentielle peu peuplée, 25 FF la parcelle, Zone résidentielle trés peuplée, 50 FF laparcelle.

ZONES COMMERCIALES

L'outil Zone commerciale vous permet, en tant que maire, de désigner les parties de la ville qui seront
réservées alx commerces, aux magasins et aux bureaux. Cliquer sur le bouton Zones commerciales et le
maintenir enfoncé pour ouvrir un menu vous permettant de décider si les zones seront de densité clairse-
mée (a faible occupation) ou forte (dense). Lorsgue cet outil est actif, le curseur prend I'aspect d'un béti-
ment de bureaux.

Pour faire d'une partie de la ville une zone commerciale, cliquer sur leterrain et maintenir le bouton enfon-
Cé, puistirer pour créer un rectangle avant de rel&cher |e bouton de lasouris. Si vous commencez atracer une
ligne de partage et que vous changez d' idée aprés coup , vous pouvez annuler | opération en maintenant la
touche Majuscule enfoncée avant de relacher |e bouton de la souris. Si vous imposez un partage en zones
commerciales a une partie de la ville qui comporte quelques parcelles qui sont d§a commercides et de la
méme densité, vous n'aurez pas a payer de frais pour le découpage de ces parcelles. S vous imposez un
découpage a une partie non développée de laville qui jouissait préal ablement d'un découpage en zones rési-
dentielles, industrielles ou commerciales mais d'une densité différente, |e redécoupage sera effectué et des
frais vous seront imposés. Vous ne pouvez pas redécouper un quartier qui est déja développé.

Colit: Zone commerciale a faible occupation, 25 FF la parcelle, Zone commerciale dense, 50 FF la par-
celle

ZONESINDUSTRIELLES

L'outil Zone industrielle vous permet, en tant que maire, de désigner les parties de laville qui seront réser-
vées a I'aménagement d'usines. Cliquer sur le bouton Zones industrielles et le maintenir enfoncé pour
ouvrir un menu vous permettant de décider si les zones seront de densité faible (clairsemée) ou forte
(dense). Lorsqgue cet outil est actif, le curseur prend I'aspect d'une petite usine.

Pour faire d'une partie de laville une zone industrielle, cliquer sur le terrain et maintenir le bouton enfon-
Cé, puis tirer pour créer un rectangle avant de relacher le bouton de la souris. Si vous commencez a tracer
une ligne de partage et que vous changez d'idée aprés coup, vous pouvez annuler I'opération en mainte-
nant la touche Majuscul e enfoncée avant de relacher e bouton de la souris. Si vous imposez un partege en
zones industrielles aune partie de la ville qui comporte quelques parcelles qui sont déjaindustrielles et de
laméme densité, vous n'aurez pas a payer de frais pour |e découpage de ces parcelles. Si vousimposez un
découpage a une partie non développée de la ville qui jouissait préalablement d'un découpage en zones
commerciales, résidentielles ou industrielles mais d'une densité différente, le redécoupage sera eff ectué et
des frais vous seront imposés. Vous ne pouvez pas redécouper un quartier qui est déja développé.

Co(t: Zone industrielle clairsemée, 25 FF la parcelle, Zone industrielle dense, 50 FF la parcelle.

INSTRUCTION

L'outil Instruction est a fonctions multiples et fournit a vos citoyens tout ce dont ils ont besoin pour par-
faire leur esprit. Cliquez sur le bouton Instruction et maintenez-le enfoncé pour ouvrir un sous-menu
contenant les choix suivants: Ecole, Université, Bibliothéque et Musée. Lorsgue cet outil est actif, le cur-
seur prend |'aspect d'une planche a mortier.

Cof(t :1 250 FF par école, 5000 FF par université, 2 500 FF par bibliothéque, 5 000 FF par musée.

SERVICESMUNICIP.4UX

L'outil Services municipaux est a fonctions multiples et fournit a vos citoyens tout le nécessaire dont ils
préféreraient pouvoir se passer. Cliquer sur le bouton Services municipaux et le maintenir enfoncé pour
ouvrir un sous-menu contenant les choix suivants: Police, Poste de pompiers, Hopital et Prison. Lorsque
cet outil est actif, le curseur prend I'aspect d'un écusson.

Cof(t: 2 500 FF par commissariat, 2 500 FF par poste de pompiers, 500 FF par hopital, 15 000 FF par prison.

LOISIRS

L'outil Loisirs est a fonctions multiples et fournit a vos citoyens des endroits ou se reposer, se détendre,
ou tout simplement se divertir. Cliquer sur le bouton Loisirs et e maintenir enfoncé pour ouvrir un sous-
menu contenant les choix suivants: Petit parc, Grand parc, Zoo, Stade et Port de plaisance. Lorsque cet
outil est actif, le curseur prend I'aspect d'une grappe de ballons.

Co(t: 100 FF par petit parc, 750 FF par grand parc, 15 000 FF par zoo, 25 000 FF par stade, 5 000 FF par
port de plaisance.



SIGNE

L'outil Signe vous permet d'afficher leur nom devant les rues, les édifices et les endroits intéressants de
votre ville. Lorsque cet outil est actif, le curseur prend |'aspect d'un petit panneau. Pour créer un panneau,
activer I'outil Panneaux et cliquer sur | ' end roit ou vous voulez | ' installer. Lorsque la boite de dialogue
saffiche, taper les mots que vous souhaitez inscrire sur le panneau, puis cliquer sur FINI. L'installation des
panneaux ne colte rien.

Vous pouvez activer ou désactiver |'affichage de vos panneaux al'aide du bouton Afficher panneaux.

VIGNETTE 17

Voici comment la planification et le «zonage» municipaux sont supposés fonctionner : lorsque des chan-
gements significatifs sont suggérés quant a I’aspect d’une ville, les urbanistes sélectionnent quelques
options a passer en revue et soumettent un rapport. S les discussions sur le rapport engendrent une
controverse, I’ analyse des rapports est confiée a des élus (de politiciens) et une décision est prise, basée
en théorie, sur uen étude approdondie des options, des faits et des conclusions

RECHERCHE

L'outil Recherche sert a inspecter de prés les différentes parties de votre ville. Lorsque cet outil est actif,
le curseur prend |'aspect d'une loupe. Pour obtenir des renseignements, activer I'outil, puis cliquer n'im-
porte ou. Une boite de dialogue saffiche et révele des faits fascinants concernant |'en

droit sur lequel vous avez cliqué.

Aprés avoir consulté la boite de dialogue, vous n‘avez en général qu'a cliquer nimporte ou pour la faire
disparéitre. Il arrive parfois que la boite de dialogue Recherche vous permette de renommer des édifices
(comme les stades, par exemple). Dans de tels cas, il vous faudra cliquer sur le bouton FINI pour fermer
la boite. Cliquer sur Renommer si vous voulez modifier le nom de I'édifice faisant I'objet de la recherche.
L'utilisation de I'outil Recherche ne colte rien.

Il existe un raccourci clavier permettant |'accés a l'outil Recherche: maintenir simplement la touche
Majuscule enfoncée et cliquer n'importe ou sur le terrain.

ROTATION ANTIHORAIRE
Cliquer sur ce bouton pour faire effectuer a I'ensemble de la ville, une rotation antihoraire de 90 degrés.
Larotation ne codte rien.

ROTATION HORAIRE
Cliquer sur ce bouton pour faire effectuer a I'ensemble de la ville, une rotation horaire de 90 degrés. La
rotation ne colte rien.

VUE GENERALE

Cliguer sur la loupe contenant «-» pour obtenir une perspective plus éloignée et rapetissée de la fenétre
Ville. Il y atrois perspectives possibles. Si vous étes dans le mode permettant la vue la plus générale, ce
bouton sera estompé et non disponible. Le changement de vue ne colte rien.

GROSPLAN

Cliquer sur la loupe contenant «+» pour obtenir une perspective plus rapprochée et grossie de la fenétre
Ville. Il y atrois perspectives possibles. Si vous étes dans |le mode permettant le meilleur gros plan pos-
sible, ce bouton sera estompé et non disponible. Le changement de vue ne codte rien.

CENTRAGE

L'outil Centrage vous permet de choisir un coin de votre ville que vous pourrez centrer dans la fenétre
Ville. Activer ssmplement I'outil et cliquer n‘importe ou dans laville. Lorsgue I'outil Centrage est actif, le
curseur prend I'aspect d'une cible. Il existe un raccourci clavier permettant d'activer I'outil de centrage:
maintenir la touche Option enfoncée, Sil y en a une sur votre c}avier, ou la touche Contrdle, dansle cas
contraire. Le centrage ne colte rien.

BOUTON FENETRE CARTES

Le bouton Fenétre Cartes permet d'ouvrir la fenétre Cartes de deux fagons différentes. (ouverture) momen-
tanée et (affichage) stationnaire. Cliquer sur le bouton et le maintenir enfoncé pour faire apparéitre une peti-
te carte instantanée et temporaire de laville entiére. Quelque part dans la carte, un rectangle met en éviden-



celapartie delaville affichée dansla fenétre Ville. La carte disparéit lorsgue vous rel&chez |e bouton.

Si vous cliquez sur le bouton et I'éloignez de la barre d'outils, la fenétre Cartes saffiche (et demeure en
place), munie de sa propre barre d'outils permettant divers affichages cartographiques. Pluslain, cette sec-
tion vous fournit beaucoup plus de détails sur |a fenétre Cartes.

BOUTON FENETRE GRAPHES

Le bouton Fenétre Graphes permet d'ouvrir la fenétre Graphes de deux fagons différentes: (ouverture)
momentanée et (affichage) stationnaire. Cliquer sur le bouton et e maintenir enfoncé pour faire apparéitre
un graphe de données sur laville. Le graphe disparait lorsque vous relachez |e bouton.

Si vous cliquez sur le bouton et I'éloignez de la barre d'outils, lafenétre Graphes saffiche (et demeure en
place), munie de sa propre barre d'outils permettant divers affichages graphiques. Pluslain, la présente sec-
tion vous fournit beaucoup plus de détails sur la fenétre Graphes.

BOUTON FENETRE POPULATION

Le bouton Fenétre Population permet d'ouvrir la fenétre Population de deux facons différentes: (ouvertu-
re) momentanée et (affichage) stationnaire. Cliquer sur le bouton et e maintenir enfoncé pour faire appa
réitre un graphe de population. Le graphe disparéit |orsque vous rel&chez le bouton.

Si vous cliquez sur le bouton et que vous I'éloignez de la barre d'outils, lafenétre Population saf fiche (et
demeure en place), munie de sa propre barre d'outils permettant divers af fichages concernant la popula
tion. Plusloin, la présente section vous fournit beaucoup plus de détails sur |a fenétre Population.

BOUTON FENETRE INDUSTRIE DE LA VILLE

Le bouton Fenétre Industrie permet d'ouvrir la fenétre Industrie de deux fagons différentes: (ouverture)
momentanée et (affichage) stationnaire. Cliquer sur le bouton et e maintenir enfoncé pour faire apparaltre
un graphe de I'activité industrielle. Le graphe disparalt lorsque vous relachez |e bouton.

Si vous cliquez sur le bouton et que vous I'éloignez de la barre d'outils, lafenétre Industrie de laville saf-
fiche (et demeure en place), munie de trois boutons permettant divers affichages concernant I'activité
industrielle. Plusloin, la présente section vous fournit beaucoup plus de détails sur la fenétre Industrie.

BOUTON FENETRE VOISINS

Le bouton Fenétre Voisins de la ville permet d'ouvrir la fenétre Voisins de deux fagons différentes: (ouver-
ture) momentanée et (affichage) stationnaire. Cliquer sur le bouton et le maintenir enfoncé pour faire appa-
réitre un affichage de votre ville et des villes avoisinantes, comprenant leurs populations collectives et res-
pectives. Le graphe disparait lorsque vous relachez e bouton.

Si vous cliquez sur le bouton et que vous I'dloignez de la barre d'outils, la fenétre Voisins saffiche (et
demeure en place). Plus loin, la présente section vous fournit beaucoup plus de détails sur la fenétre
Voisins.

BOUTON FE.NETRE BUDGET
Cliquer sur le symbole dollar pour ouvrir lafenétre Budget. (Lavue momentanée n'est pas disponible dans
ce cas-ci). Plusloin, la présente section vous fournit beaucoup plus de détails sur |a fenétre Voisins.

MONTRER BATIMENTS

Cliquer sur ce symbole pour activer et désactiver |'affichage de tous les béatiments dans lafenétre Ville. Les
batiments ne disparaitront pas vraiment mais demeureront invisibles jusqu'a ce que vous activiez a nou-
veau lafonction.

MONTRERPANNEAUX

Cliquer sur ce symbole pour activer et désactiver I'affichage de tous les panneaux dans lafenétreVille. Les
panneaux ne disparaitront pas vraiment mais demeureront invisibles jusqu'a ce que vous activiez a nou-
veau lafonction.

MONTRER INFRASTRUTURE
Cliquer sur ce symbole pour activer et désactiver |'affichage de tous les ééments d'infrastructure urbaine
(routes, rails, lignes de métro, lignes électriques, pompes a eau et stations de métro) dans la fenétre Ville.



MONTRER ZONES

Le mode de fonctionnement de ce bouton varie selon que vous étes en vue normale ou en vue souterraine.
En vue normale, cliquer sur ce symbole pour provoquer I'af fichage de tous les bétiments des zones. Ce
mode n'affecte pas | es batiments municipaux, les commissariats et |es postes de pompiers, lesinstitutions
d'enseignement, les gares ou les centrales, mais il a un impact sur les ports et les bases militaires. En vue
souterraine, il active et désactive un affichage en couleur vous permettant de savoir ou sont situées vos
Zones, sans que vous ayez arevenir alasurface.

MONTRER SOUS-SOL
Cliquer sur ce symbole pour passer de I'affichage de surface al'af fichage souterrain.

AIDE

Cliquer sur ce symbole pour qu'on vous rappelle gentiment que vous pouvez toujours obtenir de I'aide sur
guelque bouton que ce soit, en maintenant |a touche Majuscule enfoncée avant d'appuyer sur le bouton
concerne.

INDICE DEMANDE

L'indice de la demande vous fournit un rapport ponctuel des types de zones dont vos Sims ont besoin.
Selon la taille de votre ville, I'indice peut mettre quelques minutes a donner suite a vos modifications.
Armez-vous donc de patience !

LABARRE D'OUTILS TERRAIN

Lorsgue lafenétre Ville est en mode Modification de terrain, elle contient une barre d'outils Terrain: votre
poste de commande pour toute modification ou personnalisation du paysage. Cliquer et tirer sur la barre
située au sommet pour déplacer la barre d'outils. Les modifications de terrain ne coltent rien en mode
Modification de terrain. Tous les outils de la barre sont décrits ci-dessous.

COTE
Lorsgue vous appuyez sur le bouton Céte, une ligne cétiére est aménagée le long d'un des ctés du pro-
chain paysage créé.

RIVIERE
L orsgue vous appuyez sur le bouton Riviére, une riviére coule atravers le prochain paysage créé.

GLISSIERES MON'T\G.0IES, E.AU ET ARBRES

Les glissiéres vous permettent de régler la portion de votre ville qui sera recouverte de montagnes, d'eau
et d'arbres. Cliquer et tirer sur les barres des glissiéres pour obtenir les réglages voulus. Plus la glissiére
est haute, plus nombreux seront les arbres et les montagnes et plus I'eau sera abondante et vice versa.

EXECUTER Cliquer sur (( EXEC ) pour créer (exécuter) un nouveau paysage correspondant aux réglages
des boutons Cote, Riviére et destrois glissiéres.

SURELEVER TERR\IN

Cliquer sur le bouton Surélever terrain, puis cliquer ou cliquer et tirer sur le terrain pour surélever le sol.
Si vous cliquez sur de I'eau, vous obtiendrez éventuellement une augmentation du lit du plan d'eau qui se
situera alors au-dessus du niveau de la mer et transformera le paysage en terres arides. Lorsque e bouton
Surélever terrain est actif, le curseur prend I'aspect de trois fléches pointant vers le haut.

RABAISSER TERRAIN

Cliquer sur le bouton Rabaisser terrain, puis cliquer ou cliquer et tirer sur le terrain pour rabaisser le sol.
Si vous cliquez sur des terres arides, vous créerez un ruisseau ou un lac, étant donné que vous vous trou-
verez en dessous du niveau de lamer.

Lorsgue le bouton Rabaisser terrain est actif, le curseur prend |'aspect de trois fléches pointant vers le bas.

ETIRER TERRAIN
Le bouton Etirer terrain vous permet de saisir le sol et de I'étirer vers le haut ou vers le bas. Cliquer sim-
plement sur le terrain et maintenir le bouton enfoncé, puis tirer ensuite le terrain vers le haut ou vers le



bas. Lorsque I'outil Etirer terrain est actif, le curseur prend I'aspect d'une fléche verticale pointant dans les
deux directions.

NIVELER TERRAIN

L'outil Niveler terrain vous permet de choisir une altitude et de manipuler rapidement les terres avoisi-
nantes (en les surélevant ou en les rabaissant) pour qu'elles correspondent a I'élévation choisie. Cliquer
simplement sur le terrain a I'élévation voulue, puis tirer le curseur autour de la partie que vous voulez
mettre a niveau. Lorsque I'outil Niveler terrain est actif, le curseur prend |'aspect d'une fléche unidimen-
sionnelle pointant dans les quatre directions.

ELEVER NIVEAU DE MER Cliquer ici pour élever le niveau de la mer d'une parcelle.

ABAISSER NIVEAU DE MER
Cliquer ici pour abaisser le niveau de la mer d'une parcelle.

AMENAGER EAU
L'outil Aménager eau vous permet de créer des lacs et des riviéres en cliquant sur I'endroit ol vous sou-
haitez aménager ces derniers. Lorsgue cet outil est actif, le curseur prend I'aspect d'une goutte d'eau.

AMENAGER RUISSEAU

L'outil Aménager ruisseau vous permet de faire couler des ruisseaux sur les pentes, versle creux desval -
|ées. Cliquez al'endroit ot vous voulez faire commencer le ruisseau. Lorsque cet outil est actif, le curseur
prend I'aspect d'un ruisseau gazouillant.

PLANTER ARBRE
L'outil Planter arbre vous permet d'ajouter des arbres au décor. Lorsque cet outil est actif, le curseur prend
I'aspect d'un arbre. Chague clic plante un ou deux arbres. Cliquer de fagon répétitive sur une méme par-
celle pour créer des bouquets denses d'arbres et cliquer et tirer atravers plusieurs parcelles pour créer des
foréts. Pour procéder au déracinement des arbres, maintenir la touche Magjuscule enfoncée tout en utilisant
I'outil Planter arbre.

AMENAGER FORET

L'outil Aménager forét fonctionne comme I'outil Planter arbre sauf qu'a chaque clic, il plante des arbres
sur plusieurs parcelles alafois. Lorsque cet outil est actif, le curseur prend I'aspect d'une petite forét. Pour
décimer une forét, maintenir la touche Majuscule enfoncée tout en utilisant I'outil Aménager forét.

VUE GENERALE

Cliquer sur ce symbole pour obtenir une perspective plus éoignée et rapetissée de la fenétre Ville. Il y a
trois perspectives possibles. Si vous étes présentement dans le mode permettant lavue la plus générale, ce
bouton sera estompé et non disponible.

GROSPLAN

Cliquer sur ce symbole pour obtenir une perspective plus rapprochée et grossie de la fenétre Ville. Il y a
trois perspectives possibles. Si vous étes dans le mode permettant le meilleur gros plan possible, ce bou-
ton sera estompé et non disponible.

ROTATION ANTIHORAIRE
Cliquer sur ce symbole pour faire ef fectuer al'ensemble de la ville, une rotation antihoraire de 90 degrés.

ROTATION HORAIRE
Cliquer sur ce symbole pour faire effectuer a l'ensemble de laville, une rotation horaire de 90 degrés.

CENTRAGE

L'outil Centrage vous permet de choisir un coin de votre ville que vous pourrez centrer dans la fenétre
Ville. Activer smplement I'outil et cliquer nimporte ou dans la ville. |l existe un raccourci clavier per-
mettant d'activer I'outil de centrage: maintenir latouche Option enfoncée, Sil y en aune sur votre clavier,
ou la touche Contréle, dans le cas contraire. Lorsque I'outil Centrage est actif, le curseur prend |'aspect
d'unecible.



AIDE

Cliquer sur ce symbole pour que I'on vous rappelle gentiment que vous pouvez toujours obtenir de |'aide
sur quelque bouton que ce soit, en maintenant la touche Majuscule enfoncée avant d'appuyer sur le bou-
ton en question.

FINI

Cliguer sur ce symbole une fois que vous avez fini de modifier leterrain et que vous étes prét a passer en
mode Construction de ville.

Fenétres cartes

EN GENERAL

Lafenétre Cartes vous fournit alafois un affichage d'ensemble de laville et des renseignements de gran-
de importance présentés sous forme d'affichages divers. Pour I'ouvrir, sélectionner Carte dans le menu
Fenétres. On peut aussi I'ouvrir de deux autres maniéres, al'aide du bouton Carte de la barre d'outils Ville.

Si vous cliquez sur le bouton Carte et que vous le maintenez enfoncé, la carte (seulement la carte et non
pas labarre de titre ou le cadre) saffiche pour disparéitre aussitot que vous relachez le bouton de la sou-
ris. Si vous cliquez sur le bouton et tirez, lafenétre Cartes entiére saffiche.

Vous pouvez cliquer et tirer sur sa barre de titre pour déplacer la fenétre Cartes n'importe ou sur I'écran.
Pour lafermer, cliquer sur la case de fermeture.

La fenétre Cartes posséde deux dimensions. Cliquer sur la boite de dimensionnement pour passer d'une
dimension al'autre. Certaines variantes peuvent étre attribuabl es au type d'ordinateur utilisé; consulter |'ad-
denda des particularités de fonctionnement sur certaines machines.

Tous les af fichages de cartes montrent le terrain. Les arbres et les foréts saffichent en vert, I'eau en bleu
et le sol en diverstons de marron: plus|'éévation est haute plus le ton est clair.

Un rectangle blanc se trouve quelque part sur la carte. | illustre la partie de la carte actuellement affichée
danslafenétreVille. Lorsgue vous cliquez sur la carte, le rectangle se déplace et lafenétre Ville se redes-
sine afin d'afficher le nouveau contenu du rectangle.

LABARRE D'OUTILS CARTES

Labarre d'outils Cartes possede plusieurs boutons qui vous permettent de visualiser divers affichages car-
tographiques. La carte instantanée, qui ne posséde pas une barre d'outils, montre toujours le dernier affi-
chage sélectionné. Certains des boutons de la barre d'outils comportent des sous-menus offrant encore
davantage d'affichages. Sur les cartes illustrant I'information en échelle de gris, plusle gris est foncé plus
seraélevé, lourd ou dense 'article faisant I'objet de |a carte.

AFFICHAGE SOUS FORME DE ..

L e bouton «Affichage sous forme de..» commande deux affichages de cartes. Cliquer sur ce bouton et le
maintenir enfoncé pour ouvrir un sous-menu vous permettant de choisir entre I'affichage de structures ou
de zones.

L 'affichage Structures montre les béatiments et |'infrastructure de laville, y comprislesroutes, lesrails, etc.
L'affichage de zones montre les parties de la ville qui ont fait I'objet d'un découpage~ Les zones résiden-
tielles saffichent en vert, les zones commerciales en bleu et les zones industrielles en jaune.

ROUTES

L e bouton Routes commande I'affichage de trois cartes. Cliquer sur ce bouton et le maintenir enfoncé pour
ouvrir un sousmenu vous permettant de choisir entre I'affichage de routes, de rails ou de la densité de la
circulation.



Les boutons Routes et Rail illustrent les circuits du systéme de transport de votre ville. Le bouton
Circulation illustre le débit relatif de la circulation dans divers secteurs de laville, en teintes de gris.

GRILLE ENERGIE
Le bouton Grille Energie active |'affichage du réseau d'énergie de votre ville. Les zones alimentées saffi-
chent en jaune, les zones ol le courant a subi des coupures, en rouge et les lignes éectriques en blanc.

AQUEDUC
Le bouton Aqueduc active I'affichage de la grille Eau de votre ville. Les zones alimentées en eau saffi-
chent en jaune, les zones privées d'eau en rouge et les conduites d'eau en blanc.

POPULATION

L e bouton Population commande I'af fichage de deux cartes. Cliquer sur le bouton et le maintenir enfoncé
pour ouvrir un sous-menu vous permettant de choisir entre I'affichage de la densité et du taux de crois-
sance de la popul ation.

Le bouton Densité active I'affichage du nombre relatif de Sims dans chague secteur de laville, en teintes
de gris. Le bouton Taux de croissance pour sa part, active |'affichage des endroits dans la ville ou la popu-
lation augmente, en teintes de bleu, et ou elle diminue, en teintes de rouge. Plus la couleur est foncée, plus
les changements sont importants.

CRIME

L e bouton Crime commande |'affichage de trois cartes. Cliquer sur ce bouton et le maintenir enfoncé pour
ouvrir un sousmenu vous permettant de choisir entre |'affichage du taux de criminalité et de la protection
policiére, et I'emplacement des commissariats.

Le bouton Taux de criminalité active |'affichage du nombre relatif de crimes dans chaque secteur de la
ville, en teintes de gris. Le bouton Protection policiére active |'affichage des secteurs protégés par votre
force policiére, également en teintes de gris. Le bouton Commissariats, pour sa part, active |'affichage de
I'emplacement des commissariats, au moyen de carrés blancs.

POLLUTION
L e bouton Pollution active I'affichage du taux relatif de pollution dans votre ville. L'affichage rend comp-
te de tous les types de pollution, en teintes de gris.

VALEUR FONCIERE
Le bouton Valeur fonciére active |'affichage de la valeur respective des terrains, en teintes de gris.

SERVICES MUNICIRAUX

L e bouton Service municipaux commande |'affichage de quatre cartes. Cliquer sur ce bouton et |e mainte-
nir enfoncé pour ouvrir un sous-menu vous permettant de choisir entre |'affichage décrivant la protection
offerte par le service desincendies, celui del'emplacement des postes de pompiers, celui des écoles et celui
des universités.

Le bouton Protection incendie active I'affichage, en teintes de gris, des divers secteurs de la ville qui sont
protégés par le service des incendies. Les boutons Postes de pompiers, Ecoles et Universités montrent les
emplacements respectifs de ces bétiments au moyen de carrés blancs.

BOUTON MODE CARTES

Ce bouton permet de faire passer lafenétre Ville du mode courant en mode Cartes et vice versa. En mode
Cartes, le terrain affiche les mémes renseignements que la fenétre Cartes. Vous pouvez ramener lafenétre
Ville a son mode précédent en cliquant a nouveau sur le bouton Mode cartes ou en fermant la fenétre
Cartes.



Fentre budget

La fenétre donne un compte-rendu de votre budget tout en vous permettant d'y faire des gjustements. Elle
souvre d'elleméme tous les mois de janvier a moins que |'option Autobudget ne soit activée (dans le meru
Options). Vous pouvez également |'ouvrir manuellement en sélectionnant Budget dans le menu Fenétres
ou en cliquant sur lafenétre Budget dans la barre d'outils Ville.

Lafenétre Budget se ferme d'elle-méme aprés deux minutes. La minuterie se remet a zéro chague fois que
vous cliquez sur lafenétre. Vous pouvez en outre la fermer a votre gré en cliquant sur le bouton Fini.

Le coin supérieur gauche de la fenétre Budget affiche le nom de votre ville, I'année et le mois en cours
ainsi que laminuterie.

Cliquer sur le bouton Aide pour que I'on vous rappelle gentiment que vous pouvez toujours obtenir de I'ai-
de sur tout secteur, tout article et tout bouton de cette fenétre, en maintenant la touche Majuscule enfon-
cée puis en cliquant.

LES NOMBRES

La fenétre Budget comporte huit rangées de chiffres qui représentent tous | es revenus et dépens es de la
vi lle. Un résumé de I'état financier courant de laville et des prévisions quant a la situation de fin d'année
se trouvent sous ces rangées de chiffres.

Chague article Revenu ou Dépense comporte les é éments suivants:

« Ladésignation Revenu ou Dépense. Cliquer tout en maintenant la touche Majuscul e enfoncée pour affi-
cher des explications utiles sur sa nature et sa fonction.

« Un réglage en pourcentage (dans la plupart des cas) permettant d'établir le taux dimposition que vous
exigez ou la somme des subventions que vous accordez.

« Un chiffre pour I'année courante illustrant le montant a jour des dépenses et des revenus.

* Des prévisions annuelles quant aux dépenses ou aux revenus anticipés en fin d'année, et basées sur les
normes budgétaires courantes.

* Des livres de compte détaillés montrant une analyse mensuelle des revenus et des dépenses. Dans cer-
tains cas, la boite de dialogue des livres ne montre que les renseignements ponctuels, bien que certains
livres permettent également |'accés a des fonctions, plus détaillées du budget.

 Un conseiller qui rend compte de I'état des finances et/ou suggére des fagons de procéder.

Remarque: Lorsgue lafenétre Budget souvre d 'elleméme en début d'année, la colonne Dépenses a ce jour
indique le total pour I'année qui vient de se terminer et |a colonne Prévisions fin d 'année montre les pré-
uisions des co(ts pour | ‘année qui commence.

Les articles du budget sont décrits en détails ci-dessous.

IMPOTS FONCIERS

L es taxes fonciéres constituent votre principale source de liquidité pour I'entretien et I'expansion de votre
ville. Vous pouvez fixer un taux d ' impos ition global pour | * ensemble d es zones en cliquant sur les
fléches versle bas et vers le haut. Lataxe minimale est de 0 % et lataxe maximale de 20. Toute taxe défi-
nie a ce niveau-ci sera appliquée atoutes les zones. Vous pouvez fixer destaux d'imposition différents pour
les zones résidentielles, commerciales et industrielles, dans les Livres des imp6ts fonciers.

Cliquer sur I' icbne Livres pour provoquer | 'affichage d' un rapport détaillé des revenus fonciers passés et
prévus pour |'année. Pour chaque moais, |es renseignements suivants sont fournis:



* Taux d'imposition et montant des taxes pour les zones résidentielles

* Taux dimposition et montant des taxes pour les zones commerciales

« Taux d'imposition et montant des taxes pour les zones industrielles

» Somme courante des taxes qui sont échues alafin del'année

Au bas de la boite de dialogue, figurent les taux d'imposition pour les trois types de zones. Si vous modi-
fiez ces taux a ce stade-ci, le taux global qui apparéit dans la fenétre Budget affichera une moyenne des
trois.

Cliquer sur Fini pour fermer les Livres de taxes fonciéres.

REGLEMENTS MUNICIPAUX

Cet article constitue un sommaire de tous les colts et revenus reliés a l'ensembl e des réglements munici-
paux. Ceux-ci vont des campagnes éducatives aux taxes de vente imposées aux programme de surveillan-
ce, en passant par le carnaval annuel.

En général, vous devez, en tant que maire approuver ces programmes et contrbler leur mise en place.
Cependant, si votre ville se porte trés bien, le conseil municipal peut prendre I'initiative de lancer certains
programmes qui profiteront a la ville. Ces programmes peuvent étre consultés et établis dans la fenétre
Réglements,que vous pouvez ouvrir apartir de lafenétre Budget en cliquant sur I'icbne Livres Réglements
municipaux. La fenétre réglements sera décrite en détail, un peu plusloin.

Cliquer sur Fini pour revenir alafenétre Budget.

REMISES SUR LESBONS

Ceci représente I'intérét que vous payez suite al'émission de bons.

Si vous avez besoin de liquidité en plus des revenus que vous tirez des taxes fonciéres, vous pouvez
émettre des bons municipaux, qui représentent plus ou moins un prét que vous font les citoyens. Tous les
bons sont émis au montant de 50 000 FF. L'intérét que vous payez sur les bons en circulation équivaut a
un taux préférentiel plus 1 %, additionné d'un pourcentage basé sur lavaleur de laville et sa cote de cré-
dit courante.

Pour ouvrir une boite de dial ogue contenant des renseignements détaillés et des boutons correspondants a
des transactions financiéres additionnelles, cliquer sur I'icéne en forme de livre.

Pour chaque mois de I'année, les renseignements suivants sont fournis: (montants courants en bleu, mon-
tants anticipés en rouge).

* lesbons en circulation

* e taux d'intérét moyen des bons

* la somme mensuelle des intéréts payés sur les bons

* lasomme cumulative de tous les intéréts payés

Lafonction Visualiser des bons affiche ce qui suit:

* la cote de crédit courante de votre ville

* la quantité de bons en circulation

« le taux d'intérét courant que la banque verse a votre compte

« letaux d'intérét que vous devrez payer sur les bons si vous les émettez maintenant



« lavaleur courante de votre ville (I'infrastructure)

La cote de crédit peut se situer entre AAA et F. Votre cote se base sur lavaleur de laville. Plus votre cote
est élevée plus vous pouvez vous permettre d'émettre des bons et d'en réduire le taux d'intérét.

La fonction Emettre des bons ouvre une béite de dialogue qui révéle le taux d'intérét courant des bons et
vous demande si vous souhaitez émettre un bon. Tous les bons sont émis au montant de 50 000 FF. Si vous
avez besoin d'un montant supérieur a ce chiffre, il vous faudra émettre deux bons. Si le chiffre est trop
élevé pour vos besoins actuels, il vous faut encaisser les 50 000 FF et déposer e surplus sur votre comp-
te en bangque. Si votre cote de crédit ou lavaleur de votre ville sont ala baisse, il ne vous sera pas permis
d'émettre de nouveaux bons.

La fonction Repayer les bons permet d'ouvrir une boite de dialogue qui révéle le taux dintéré& du bon
impayé le plus ancien et vous demande s vous voulez procéder a son remboursement. Le remboursement
desbons sefait toujours du plus ancien au plus récent. Pendant lavie utile du bon, I'intérét saccumule men-
suellement et est pris sur le trésor public ala fin de chaque année. Vous payez des intéréts annuels jusqu'a
ce que vous ayez remboursé le bon. Profitez donc de vos périodes de liquidité pour liquider vos dettes !

Cliquer sur Fini pour fermer lelivre.

COMMISSARIAT

Ceci représente les collts et les subventions reliés aux opérations de votre force policiére. Vous pouvez
fixer le pourcentage des subventions accordées a la force policiére en cliquant sur les fléches vers le bas
et vers le haut. En général, il est conseillé de maintenir des subventions généreuses, pour prévenir |'aug-
mentation du taux de criminalité. Toute subvention que vous accordez sera répartie également entre les
divers commissariats. Les frais d'opération d'un commissariat sélévent a 500 FF par an.

Cliquer sur I'icone Livres pour provoquer |'affichage d'un rapport détaillé sur les subventions, passées et
prévues, a laforce policiére pour I'année en cours. Pour chague mois, |es renseignements suivants sont
fournis:

* le nombre de commissariats dans la ville

* le niveau de financement accordé

* les frais mensuels réel s des subventions accordées aux commissariats

* une somme courante des frais annuels

Toutes les fonctions de ce segment ont été épuisées; cliquer donc n'importe ou pour fermer leslivres.
POSTE DE POMPIERS

Ceci représente les collts et |es subventions reliés aux opérations de votre service des incendies. Vous pou-
vez fixer le pourcentage des subventions accordées au service desincendies en cliquant sur lesflechesvers
le bas et vers le haut. En général, il est conseillé de maintenir des subventions généreuses, pour pouvoir
prévenir les incendies et parer aux urgences. Toute subvention allouée sera répartie également entre vos
divers postes de pompiers. Le financement total d'un poste de pompiers séléve a 500 FF par an.

Cliquer sur I'icdne Livres pour provoquer |'affichage d'un rapport détaillé sur les subventions, passées et
prévues, accordées au service des incendies pour I'année en cours. Pour chaque mois, |es renseignements
suivants sont fournis:

« le nombre de postes de pompiers dans laville

* le niveau de financement accordé

* les frais mensuels réels des subventions accordées aux postes de pompiers

* une somme courante des frais annuels



SANTE ET BIEN-ETRE

Ceci représente les collts et les subventions reliés aux service médicaux offerts par votre ville. Vous pou-
vez fixer le pourcentage des subventions accordées aux hopitaux en cliquant sur les fléches vers le bas et
versle haut. En général, il est conseillé de maintenir des subventions généreuses, pour assurer de bons ser-
vices de santé avotre population. Si vous maintenez le pourcentage de subventions a 100 'CO pendant plu-
sieurs décennies, I'espérance de vie moyenne de vos citoyens augmentera. Toute subvention allouée sera
répartie également entre les divers hopitaux de votre ville. Le financement total d'un hopital séléve a 375
FF par an.

Cliquer sur I'icone Livres pour provoquer |'affichage d'un rapport détaillé sur les subventions, passées et
prévues, aux services médicaux,pour I'année en cours. Pour chague mois,|es rensei gnements sui vants sont
fournis:

* le nombre d'hopitaux dans laville

* le niveau de financement accordé

« les frais mensuels réels des subventions accordées aux hdpitaux

* une somme courante des frais annuels

Toutes les fonctions de ce segment ont été épuisées; cliquer donc n'importe ot pour fermer les livres.
EDUCATION

Ceci représente les frais reliés a I'éducation et les subventions accordées a l'instruction dans votre ville,
tant pour les écoles primaires que pour les institutions universitaires. Sans lamise sur pied d'écoles au sein
de votre ville, I'éducation reposerait uniquement sur la tradition orale et il vous serait impossible de
répondre ala demande de I'industrie de haute technologie.

Vous pouvez fixer le pourcentage des subventions a |'éducation en cliquant sur les fléches vers le haut et
vers le bas. Toute subvention allouée sera répartie également entre les diverses écoles et universités de
votre ville. Vous pouvez fixer des taux particuliers pour les écoles et les universités dans les livres
Education. Le financement total d'une école est de 125 FF par an et celui d'une université, 500 FF.

Cliquer sur I'icone Livres pour provoquer |'affichage d'un rapport détaillé sur les subventions a |'éducation,
passées et prévues, pour |'année en cours. Pour chaque mois, |es renseignements suivants sont fournis:

« le nombre d'écoles dans laville

« |e niveau de financement des écoles

« les frais mensuels des subventions accordées aux écoles

« le nombre d'universités dans la ville

« |& niveau de financement des universités

« les frais mensuels des subventions accordées aux universités

* une somme courante des frais annuels

Toutes les fonctions de ce segment ont été épuisées; cliquer donc n'importe ou pour fermer les livres.
Vous pouvez fixer les subventions individuelles des écoles et des universités dans la partie inférieure de la
boite de dialogue. S vous madifiez les niveaux de subventionsici méme, le niveau d'ensemble qui goparéit

dans la fenétre Budget affichera une moyenne des niveaux de subventions des écoles et des universités.

Cliquer sur Fini pour fermer les livres Education.



RESPONSABLE CIRCULATION

Ceci représente les frais reliés au transport et les subventions accordées au systéme de transport de votre
ville. Ces subventions sont destinées au maintien des routes, desrails, des autoroutes, du métro, des ponts
et des tunnels. Sans I'allocation judicieuse de subventions a votre commission des transports, le systéme
de transport en place se détériorerait, le transport de vos citoyens vers leurs lieux de travail et le commer-
ce de votre ville péricliteraient.

Vous pouvez fixer le pourcentage des subventions au systéme de transport en cliquant sur les fléches vers
le haut et vers le bas. Toute subvention allouée a ce niveau-ci sera répartie également entre les divers
modes de transport en place. Vous pouvez fixer des taux particuliers pour les routes, lesrails, lesauto-
routes, le métro, les ponts et les tunnels dans les Livres Responsable circulation. Le financement annuel
total de la Responsable circulation se répartit comme suit: routes: 5 FF par dizaine de parcelles; rails: 5 FF
pour 5 parcelles; autoroutes. 5 FF par segment (4 parcelles); métro: 10 FF pour 5 parcelles; ponts: 10 FF
pour 5 parcelles; tunnels 10 FF pour 5 parcelles.

Cliquer sur l'icbne Livres pour provoquer l'affichage d'un rapport détaillé sur les subventions au
Responsable circulation, passées et prévues, pour I'année en cours. Pour chague mois, les renseignements
suivants sont fournis:

* lesfraisreliés al'entretien des routes

* lesfraisreliés al'entretien desrails

* lesfraisreliés al'entretien des autoroutes

* lesfraisreliés al'entretien du métro

« lesfraisreliés a l'entretien des ponts

* lesfraisreliés al'entretien des tunnels

* une somme courante des frais de transport annuels

Vous pouvez fixer les subventions individuelles des routes, des rails, des autoroutes, des métros, des ponts
et des tunnels. Si vous modifiez les niveaux de subventions a ce stade-ci, le niveau d'ensemble qui appa
réit dans lafenétre Sudget af fichera une moyenne de tous ces niveaux.

Cliquer sur Fini pour fermer les livres Responsable circulation.

LES TOTAUX
Au bas de la fenétre Budget figurent les totaux suivants:

« Liquidité annuelle courante
« Liquidité anticipée
* Fonds actuels

* Fonds fin d'année

Fenétre réglement municipaux

La fenétre Réglements municipaux sert ala mise en place de programmes communautaires et |'inspection
des réglements municipaux. Vous pouvez ouvrir la fenétre soit en sélectionnant Réglement dans le menu
Fenétres, soit en cliquant sur I'icone Livre Réglements municipaux dans la fenétre Budget.

Il existe cing classes de programmes et de réglements: finances, santé et sécurité, éducation, promotions
et autre. Cliquer sur le nom de chacun des programmes ou réglements pour obtenir une explication concer-
nant leur fonction et des détails sur leurs avantages et désavantages.

Pour activer un programme, cliquer sur la case située a droite de son nom. Les colts du programme ou les
revenus antic ipés apparaissent a d roite de la coche. C es montants varient selon lataille et le niveau de
développement de votre ville. Les colts annuels prévus pour tous les programmes saffichent dans le coin
inférieur droit de lafenétre.

Cliquer sur Fini pour fermer |a fenétre Réglements.



PROGRAMMES FINANCIERS
L'imposition d'une taxe de vente de 1 % garnira vos coffres mais risgue de nuire au commerce

Lamise en place d'un impbt sur le revenu de 1 % représente une source de revenus pour votre ville mais
risque de décourager la crois.sance résidentielle, voire méme de provoquer |'exode de contribuables
mécontents.

La présence de casinos peut vous faire gagner des revenus supplémentaires qui serviraient a de justes
causes, mais risque aussi de provoquer une augmentation de l'incidence criminelle.

Les contraventions constituent une source modeste mais constante de revenus mais ont tendance a nuire
|égérement a la croissance commerciale.

PROCRAMMES DE SANTE ET SECURITE

Un service de pompiers bénévoles peut représenter une facon peu colteuse de lutter contre les incendies
dans de petites communautés, mais ne peut pas pallier a la nécessité de posséder un service de pompiers
spécialisé dans les grandes villes ou dans le cas de feux de foréts.

L' interdiction de fumer (dans les endroits publics) peut aider a améliorer la santé de |'ensemble des
citoyens et a longue échéance contribuer a augmenter I'espérance de vie moyenne, mais comportera cer-
tains fraisinévitables, bien que mineurs.

Des établissements hospitaliers contribuent al'amélioration de la santé des citoyens mais la encore, comme
vous vous en doutez, des frais sont a envisager.

Les sports pour les jeunes contribuent a améliorer la santé d'ensembl e de la population de jeunes de votre
ville.

PROCRAMMESEDUCATIFS
Une campagne d'alphabétisation augmente le niveau d'instruction d'ensemble de votre ville, en la prépa-
rant a |'essor de nouvelles industries de haute technologie.

Une Campagne anti-drogue peut aider a diminuer I'incidence criminelle.

Lamise au point de cours (formation) de secourisme al'intention de vos Sims augmente | e niveau de santé
d'ensemble de vos citoyens.

L es programmes de surveillance aident aréduire I'incidence criminelle dans les quartiers résidentiels mais
ne sopérent pas sans frais.

PROGRAMMESPROMOTIONNELS

La publicité pour le tourisme peut s avérer rentable ou non lorsgu’il s agira d' attirer des visiteurs préts a
dépenser leur argent chez vous. Si vous faites de la publicité destinée aux touristes, il faut mettre en place
des points d'intérét adéquats tels des ports de plaisance, des stades, des parcs, des zoos, desriviéres, etc..

Une campagne publicité pour le commerce est susceptible d'amener de nouvelles entreprises dans votre
ville, mais il faut pouvoir répondre a la demande des commerces, en termes d'alimentation en eau et en
énergie ainsi qu'au niveau des transports, tout en vérifiant que votre ville possade suffisamment d'espace a
vocation commerciale et résidentielle pour supporter I'arrivée de nouveaux citoyens. Une baisse éventuel -
le des taxes pourrait favoriser cet essor.

L'embellissement de la ville fait de votre cité un endroit agréable et augmente la valeur fonciére.
Un carnaval annuel peut favoriser I'industrie du tourisme et encourager les commer,cants locaux tout en

donnant a vos Sims I'occasion de bien samuser. L'ampleur, le colt et les bénéfices du carnaval varient
selon lataille delaville.



AUTRES PROGRAMMES

Un programme conservation de |'énergie sert a promouvoir la prise de conscience des citoyens enversla
conservation de I'énergie, qui pensent, par exemple a isoler leurs maisons et leurs chauffe-eau. Le pro-
gramme met quel ques années avant de Savérer tout afait efficace, mais peut permettre avos centrales d'ali-
menter 15 % de plus de béatiments.

Il ne colte rien de déclarer votre ville zone anti-nucléaire, ce qui pourrait avoir pour effect de rassurer vos
concitoyens et méme d'attirer des citoyens venant de |'exterieur. Cela contribue |égérement arendre votre
ville agréable mais peut aussi avoir un effet défavorable sur le secteur industriel. Celan'empécherapas|'ar-
mée de construire des silos a missiles ou de stocker des armes nuel éaires a proximité de votre ville si vous
lui accordez la permission de construire une base militaire.

Lesfoyers pour sans abris coltent cher mais contribuent largement a diminuer le nombre de sans abris et
a augmenter le nombre d'habitants, ce qui élargit la main-d'cauvre pour le commerce et I'industrie tout en
augmentant de facon indirecte, lavaleur fonciére.

Les contréles de la pollution diminuent |égérement la quantité de pollution industrielle dans votre ville,
mais rendent la ville un peu moins attrayante aux yeux des industriels.

COUT ANNUEL ANTICIPE

Ce segment de la fenétre Réglements fournit un résumeé des colits ou des revenus reliés a chague classe et
indique alafais, lestotaux courants et les totaux anticipés pour I'année entiére.

Fenétre population

Lafenétre Population affiche des graphes de statistiques sur la population de votre ville. Vous pouvez I'ou-
vrir en sélectionnant Popul ation dans |e menu Fenétres. Vous pouvez aussi |'ouvrir de deux autres maniéres
au moyen du bouton Population de |a barre d'outils Ville.

Si vous cliquez sur le bouton Population et le main tenez enfonce, le graphe Population (1€ graphe sans
barre de titre ni cadre) saffiche instantanément puis disparéit |orsque vous rel&chez le bouton. Si vous cli-
quez et tirez sur le bouton, lafenétre Popul ation entiére saffiche, accompagnée de boutons permettant I'ac-
cés a des affichages additionnels.

Vous pouvez déplacer la fenétre Population a travers I'écran en cliquant et en tirant sur sa barre de titre.
Vous pouvez lafermer en cliquant sur la case de fermeture. Les trois boutons au bas de la fenétre vous per-
mettent de choisir entre trois différents affichages graphiques représentant la popul ation.

L 'affichage Population illustre la répartition de votre population par groupes d'ages et donne le pourcenta-
ge de main d'cauvre disponible

L' affic hage Santé illustre I es pérance de vie (EV) de votre population par groupes d'éges et donne un
résumé EV de votre main d'cauvre.

La fonction Education indique le niveau d' instruction moyen de vos citoyens d'ages divers, expriméen
Niveau d'instruction (NI). Un NI élevé attire les secteurs industriels de haute technologie dans votre ville.
Le NI est affecté par la présence d'écoles, d'universités, de bibliothéques et de musées.

Lafenétre Industrie af fiche des graphes statistiques concernant le secteur industriel. Vous pouvez I'ouvrir
en sélectionnant Industrie dans le menu Fenétres. Vous pouvez aussi 'ouvrir de deux autres maniéres au
moyen du bouton Industrie de la barre d'outils Ville.

Si vous cliquez sur le bouton Industrie et le maintenez enfoncé, e graphe Industrie (le graphe sans barre
detitre, ni cadre) saffiche instantanément puis disparéit lorsque vous relachez le bouton. Si vous cliquez
et tirez sur le bouton, la fenétre Industrie entiére saffiche, accompagnée de boutons permettant |'accés a
des affichages additionnels.

Vous pouvez déplacer lafenétre Industrie a travers |'écran en cliquant et en tirant sur sabarre de titre. Vous
pouvez lafermer en cliquant sur la case de fermeture. Les trois boutons au bas de la fenétre vous permet-



tent de choisir entre trois affichages graphiques représentant le secteur industriel.
L'affichage Rapports illustre la répartition de divers types d'industrie dans votre ville.

L'affichage Taux impotsillustre le taux de taxation imposé a diversesindustries. || correspond a lataxe fon-
ciére de l'industrie fixée dans la fenétre Budget. Vous pouvez modifier le taux pour certaines industries en
tirant sur labarre bleue située adroite (augmentation du taux) ou a gauche (diminution du taux). |1 peut arri-
ver que vous souhaitiez réduire les impdts d'un secteur industriel donné, pour favoriser sa croissance. Il se
peut que vous souhaitiez augmenter les impdts d'un secteur industriel donné pour décourager I'industrie
concernée, ou lui imposer des amendes parce qu'elle Savére étre une source de pollution excessive.

L'affichage Demande montre un graphe des produits industriels qui sont en demande au niveau national.

VIGNETTE 18

Lapremiére étape de planification, la sélection d’ options a desfin d' éude, constitue |’ étape la plusimpor-
tante et souvent le processus le plus difficile: il arrive rarement que cela soit bien fait et de fagon com-
pléte. Le choix des options a étudier dépend de la formation, del’intelligence, del’instruction, de |’ expé-
rience et des tendances personnelles de |a personne ou du comité chargé de sélectionner les options.

Fenétres graphes

Lafenét re Graph es affich e d es grap hes d e statistiques illustrant divers éléments de votre ville. Vous
pouvez I'ouvrir en sélectionnant Graphes dansle menu Fenétres. Vous pouvez aussi I'ouvrir de deux fagons
alternatives au moyen du bouton Graphes de la barre d'outils Ville.

Si vous cliquez sur le bouton Gr aphes et |e maintenez enfoncé, e graphe (le graphe sans barre de titre, ni
cadre) saffiche instantanément puis disparéit lorsgue vous relachez le bouton. Si vous cliquez et tirez sur
le bouton, la fenétre Graphes entiére saffiche, accompagnée de boutons permettant I'accés a des affichages
additionnels.

Vous pouvez déplacer la fenétre Graphes a travers|'écran en cliquant et en tirant sur sa barre de titre. Vous
pouvez la fermer en cliquant sur la case de fermeture. Les nombreux boutons situés au bas de la fenétre
vous permettent d'activer et de désactiver divers affichages graphiques. Cliquer sur les boutons 1 an, 10
ans ou 100 ans pour régler I'échelle de temps des graphiques.

Chague graphe présente |es caractéristiques suivantes:

« Différence de couleur

* Présence d'une lettre, servant de «marqueu» ou d'un symbole a droite, permettant son identification

« Présence d'un chiffre a sa suite, indiquant savaleur courante

Taille delaville, marqué d'un «T» représente la population totale de laville.

Résidents, marqué d'un «R» indique la population qui ne fait pas partie du marché du travail, y compris
les enfants, les personnes agées et les conjoints ou conjointes qui n'ont pas d'emploi en dehors de leur
domicile.

Commerce, marqué d'un «C» montre le nombre d'habitants ayant un emploi dans le secteur commercial.
Industrie, marqué d'un «I», montre le nombre d'habitants ayant un emploi dans le secteur industriel.
Circulation,marqué d'un «L>» montre la densité moyenne du réseau routier de votrevilley comprisles bus,

mais a l'exclusion du métro et des trains. Pour ce graphe, la circulation est basée sur la congestion des
routes et non pas le kilométrage total.

Pollution, marqué d'un «P» indique I'augmentation ou la diminution progressive du niveau global de la



pollution danslaville.

Valeur, marqué d'un «V» indique les fluctuations de la valeur fonciére moyenne a l'intérieur de la ville,
gréce aun tracé illustrant le prix moyen d'une propriété.

Criminal marqué d'un « ¢ » Indique les fluctuations de la criminalité al,intérleur de laville.

Energie %, marqué d'un «G» indique I'énergie de réserve de vos centrales. Lorsque I'indicateur atteint O,
I'intensité lumineuse diminue.

Eau °/0, marqué d'un «E» indique les réserves de votre systéme d'aqueduc. Lorsque |'indicateur atteint O,
vous avez besoin d'aménager plus de puits et de pompes.

Santé, marqué d'un «S» indique les fluctuations de I'état de santé de I'ensemble de vos citoyens.
Education, marqué d'un «A» indique le niveau changeant du niveau d'instruction moyen des citoyens.
Chémage, marqué d'un «M>» indique le nombre changeant de chdmeurs de votre ville.

Produit national brut (PNB), marqué d'un «B» indiquelavaleu r totale d es marchand is es et servi ces pro-
duits par les habitants de la SimNation. Cette valeur affecte le marché des produits industriels produits
dansvotre ville.

Pop. nat., marqué d'un «P» indique les fluctuations de la population de la Sim Nation.

Taux d'intérét, marqué d'un «%» représente le taux d'intérét préférentiel fixé par la Commission du Trésor
Fédéra delaSim Nation.

Fenétre voising

Lafenétre Voisins affiche les popul ations de votre ville et des villes avoisinantes, en plus de la population
totale de la SimNation. Servez-vous de cette fenétre pour établir des comparaisons entre votre ville et les
villes qui vous font concurrence au niveau des habitants et autres ressources, et pour déterminer exacte-
ment quelle proportion de la nation entiére, votre ville représente.

Vous pouvez ouvrir lafenétre Voisins en sélectionnant Voisins dans e menu Fenétres. Vous pouvez aussi
I'ouvrir de deux autres fagons au moyen du bouton Voisins de la barre d'outils Ville.

Si vous cliquez sur le bouton Voisins et le maintenez enfoncé, lafenétre (la fenétre sans barre detitre, ni
cadre) saffiche instantanément puis disparait lorsque vous relachez le bouton. Si vous cliquez et tirez sur
le bouton, la fenétre Voisins entiére saffiche et demeure affichée jusqu'a ce que vous lafassiez disparéitre
en cliquant sur sa case de fermeture.

Vous pouvez déplacer lafenétre Voisins atravers |'écran en cliquant et en tirant sur sa barre de titre.

\Vignette 19

La planification urbaine en France s est le plus souvent servi de variantes scientifiques d ordre écono-
mique et technique pour parvenir a des décisions concernant ses municipalités. Il est interessant de se
demander comment de nouvelles communautés peuvent se développer si nos décisions sont axées sur les
réponses a des questions telles que : «Qu’ essayez-vous au juste d’ atteindre dans une communauté humai-
ne ?» et «Que suggérent le décor naturel et la topographie pour que I’ on fasse le meilleur usage possible
de cet environnement?»



Les dessous de [a simulation

Jeux faciles, de difficulté moyenne et difficile

Chague fois que vous commencez une nouvelle ville, vous avez le choix entre trois niveaux de difficulté:
facile, moyen et difficile. Ces niveaux présentent les différences suivantes:

La quantité d'argent avec laquelle vous commencez a jouer. Au niveau facile, vous commencez avec
100 000 FF et au niveau moyen 50 000 FF. Au niveau difficile, vous commencez avec 50 000 FF de dette
a cause d'une émission de bon a rembourser lorsgue vous le pourrez et des intéréts a payer annuellement.

Le modéle financier national. Votre ville est située quelque part au sein de la SimNation. Sa croissance
dépend de ce qui I'entoure: des voisins riches dont les finances sont saines constituent de bons clients pour
I'écoulement de votre production industrielle; ils dépensent de |'argent dans vos commerces lorsgu'ils vien-
nent visiter votre ville. Dans les jeux de niveau facile, la SimNation est en plein essor. Dans les jeux de
difficulté moyenne, I'économie du pays est stable. Dans les jeux difficiles, la SimNation est en récession.

La demande externe envers les produits industriels. Plus le niveau du jeu est facile, plus la demande est
forte pour les produits industriels de votre ville.

Lapropension aux désastres. Plus le jeu est difficile, plusil est probable que votre ville soit alamerci de

désastres. Vous pouvez choisir Aucun désastre dans le menu Désastres pour prévenir les désastres pro-
grammeés au niveau difficile.

Les effets du temps

Lorsgue vous commencez une nouvelle ville, vous pouvez choisir parmi les années 1900, 1950, 2000 et
2050, pour la date de fondation de votre ville. Au fil du temps, les choses changent, y compris:

La technologie disponible. Les niveaux de technologe de SimCity 2000 se modélent sur la réalité, a
quel ques années preés, (al'exception des choses qui n'existent pas encore et dont nous avons di prédire la
découverte; ne venez donc pas vous plaindre a nous en I'an 2050, si |'énergie de fusion n'a pas encore été
inventée.) Les inventions vous donnant accés a de nouvelles technologies font la manchette des journaux.

Le modéle financier national. Etant donné que la population a |'échelle nationale et mondiale est plus éle-
vée de nosjours qu'elle ne l'était en 1900, la base des citoyens et des consommateurs éventuels a elle aussi
augmenté. La demande augmente avec le temps. Il est plus facile de construire une grande ville plus
importante en I'an 2000 qu'en 1900.

La consommation d'énergie per capita et par zone. En 1900, |e citoyen moyen ne dispose pas de multiples
fagons de consommer |'énergie. Puis,autour des années 1930, avec |e développement de voitures amoteurs
plus puissants et de nombreux appareils électriques et de jouets é ectroniques, la consommation d'énergie
augmente de fagon significative pour atteindre son sommet versles années 1970. De 1970 al'an 2000, suite
aux procédures visant a économiser |'énergie et gréace al'invention de gadgets efficaces, la consommation
per capita redescend dramatiquement puis se stabilise. L'effet Energie dans SimCity 2000 est subtil mais
il peut étre affecté par e recours au réglement municipal qui le concerne, dans lafenétre Réglements.



Scénarios

L0ngs

Les scénarios de SimCity 2000 sont des villes particuliéres comportant des problémes, alafois pour don-
ner du piquant au jeu et pour vous aider a créer vos propres villes en vous servant des erreurs et des pro-
blémes auxquels d'autres villes ont fait face.

Les villes des scénarios figurent dans des fichiers séparés et peuvent étre chargées dans le jeu. D'autres
scénarios peuvent faire I'objet d'un gjout ultérieur.

Chague scénario comprend:

« uneville déja construite

« un probléme a résoudre ou un désastre a surmonter

* un objectif aatteindre

e un délai imparti pour |'atteinte de I'objectif

Si vous atteignez I'objectif dansle délai imparti, vous gagnez le scénario, vous vous voyez remettre les clés

delaville et vous pouvez continuer a gouverner. Dans |e cas contraire, on vous expulse delaville.

Un objectif type ressemble a ce qui suit:

« |'atteinte d'un niveau de population

« |'atteinte d'un objectif financier

* |le réaménagement de l'industrie

* laréduction de la criminalité, de la pollution ou de la circulation

L'une de vos fonctions principales d'urbaniste consiste a procéder au découpage de votre ville: décider
quels types d'immeubles iront ot. Un bon découpage permet de mettre toutes les fonctions municipales a
ladisposition de tous les citoyens et donne le ton au mode de vie de laville. Toutes les zones dans SimCity
2000 peuvent étre décrétées soit de faible densité (population peu importante) ou de forte densité (popu-
lation élevée).

A mesure que vous attribuez des zones dans la ville, les zones vides saffichent en couleur pour que vous
puissiez facilement lesrepérer. 1l est possible d'activer et de désactiver |'affichage des zones vides en vue
souterraine, en ayant recours au bouton Montrer zones de la barre d'outils.

Il existe trois types de zones dans SimCity 2000: |les zones résidentielles, les zones commerciales et les
zonesindustrielles.

* Les zones résidentielles, apparaissant en vert représentent les endroits ou les Sims vivent. Elles com-
prennent de tout: des demeures somptueuses aux taudis.

« Les zones commerciales, apparaissant en bleu et comprennent magasins, boutiques et bureaux.

« Leszonesindustrielles, apparaissant en jaune et sont faites des usines et des centres de production de la
ville.

Les zones peuvent avoir a peu prés n'importe quelle forme ou taille pouvant étre faite a partir de formes
rectangulaires ou carrées. Si vous procédez au découpage en zones d'une partie de laville qui a déja éé
découpée, vous engagerez des frais de redécoupage quand vous changez le type de zone ou de densité. |l
ne vous coltera rien de découper une zone peu peuplée qui était déa découpée de cette fagon, mais vous
devrez payer les colits de découpage si vous passez d'une zone résidentielle peu peuplée a une zone trés
peupl ée (ou d'une zone commerciale a faible occupation, a une zone commerciale dense, ou encore, d'une



zone industrielle clairsemée a une zone industrielle dense.)

Pour annuler |e découpage d'une partie de laville sans réattribuer les zones, utiliser lafonction Dézoner de
I'outil Bulldozer dans la barre d'outils Ville.

Les Sims ne construisent que dans les secteurs ayant fait 1'objet d'un découpage. En tant que maire, vous
pouvez ériger des éléments de l'infrastructure de la ville (routes, rails, lignes électriques, centrales, etc.),
mettre en place les services municipaux (commissariats, postes de pompiers, etc.) et autres lieux publics
(parcs, zoos, musées, bibliothéques, écoles, etc.), dans des secteurs prédécoupés ou non.

L es zones croissent et déclinent au fil du mouvement des Sims dans les batiments, les zones données et la
ville elle-méme. Selon I'époque, I'économie et vos talents d'urbaniste, des zones florissantes et grouillantes
d'activité peuvent devenir désaffectées alors que des zones désertes peuvent profiter d'un boum de I'im-
mobilier et donner naissance a un nouveau centre au coaur de laville.

Zongs specialisées

Non-zones

Les ports maritimes et |es aéroports sont en fait des zones a mission particuliére. 1ls sont placés et dimen-
sionnés comme les zones de base (résidentielles, commerciales ou industrielles) et n‘ont pas besoin de se
situer dans des zones déja créées. Les bases militaires constituent elles aussi des zones spécialisées, mais
elles sont automati quement placées par la simulation.

Commerce

Lesroutes, lesrails, les stations, les gares et les batiments municipaux tels que les centrales et les com-
missariats n'ont pas besoin de se situer al'intérieur de zones. En fait, lorsque vous les placez dans une zone,
ils annulent le découpage du secteur. Si vous placez par exemple une route en travers d'une zone et que
vous la retirez ensuite al'aide du bulldozer, le sol ainsi dégagé ne correspond plus a une zone. Vous pou-
vez économiser énormément d'argent lors du découpage en aménageant des espaces entre les zones ou
pourront étre tracés routes et rails et en construisant vos centrales, stations, commissariats et gares en
dehors des secteurs prédécoupés.

Industrie

Le commerce de votre ville est principalement axé sur les échanges a l'intérieur méme de votreville. Il est
en général au ralenti dans les petites villes étant donné que la demande interne est limitée. Le commerce
demeure plutét insignifiant jusqu'a ce que la ville atteigne une population de 100 000 habitants, moment
qui correspond souvent a I'équivalence du secteur commercial avec le secteur industriel. A mesure que
votre ville continue a grandir au-dela de ce point, elle est susceptible de devenir un centre commercial
important. Elle devient alors de plus en plus autonome, et dépend de moins en moins du marché extérieur,
mai's, pour maintenir un bon équilibre, vous aurez toujours besoin d'une certaine contribution de la part du
secteur industriel.

Les zones commerciales se développent mieux et plus rapidement lorsqu'elles se situent prés du centre
ville. Les aéroports donnent de I'élan au commerce de la ville une fois que votre population a atteint au
moins 20 000 habitants.

L'industrie prend en charge lafabrication de mar chandise et la mise au point de services consommables.
Vous pouvez jouir du marchéinterne (al'intérieur delaville) et du marché externe (al'extérieur delaville).

L'industrie est la force vitale d'une petite ville et savére beaucoup plus importante que le commerce tant
que la population n'a pas grossi. Lorsqu'une ville est petite, laclientéle n'est pas suffisante pour assurer sa
survie. Vous devez fabriquer des articles destinés au marché externe et attirer fonds et habitants. De fait,
I'industrie peut étre percue comme étant la raison de construire une nouvelle ville.



Energie

L' ind ustrie constitue une ressource importante au n iveau de |I'embauche dans votre ville. Elle est aussi,
cependant, la principale cause de la pollution. Les secteurs industriels ont souvent tendance a entrainer la
dévaluat ion immobili ére et I'augmentation de la criminalité.

La fenétre Industrie constitue un outil important si vous souhaitez contréler les tendances de I'industrie
dansvotreville. Elle vous don n e un e compte-ren d u delarépart it ion actuelle des industries dans votre
ville et delademande externe enversles produits de vos usines. Elle vous permet en outre de fixer destaux
d'imposition individuels pour divers secteurs industriels que vous souhaitez encourager ou décourager. |1
se peut que vous souhaitiez décourager |'essor d'une industrie responsable d'un taux éevé de pollution ou
encourager une petite industrie que vous croyez étre sur le point de prendre son essor.

Lorsgue vous créez une zone industrielle les Sims ont tendance a mettre sur pied des industries répondant
a une forte demande. La demande en diverses industries dépend de I'époque. En 1960, par exemple, I'in-
dustrie de I'électronique est de loin moins importante ou en demande qu'en 1990.

Un maire visionnaire des années 1930 peut croire qu'il y aurade | avenir dans e secteur de I' électronique
gui commence a peine et est encore de peu dimportance. Comme pour le moment il y a peu de demande
pour ce secteur, les Sims ne verront pas |'intérét d'y investir leurs capitaux, a moins que leur maire ne les
motive en leur octroyant un crédit d'impdt. Le maire réduit donc le taux d'imposition pour ce secteur qui
se met acroitre. Trente ans plus tard, ce dernier commence a prendre son essor puis a connaitre un boum.
Le maire en profite pour augmenter lesimpots et fait faire fortune a savillg tout en assurant de nombreux
emplois dans une industrie haute technologie toujours croissante.

Un autre maire visionnaire dont la ville dépend presque entiérement d' une industrie unique, |'automobile,
par exemple, souhaite peut-étre apporter un peu de diversification avant que le marché ne sécroule et que
laville ne soit désertée.

Un autre maire aux capacités visionnaires aussi aiguillonnées peut se rendre compte que I'industrie de la
haute technologie ne saura fleurir que si un bon systéme d'éducation est mis en place. 1l fournit donc les
écoles, universités et autres institutions nécessaires.

Plusieurs aspects de la conception urbaine affectent I'industrie. La présence d'hdpitaux peut contribuer a
I'essor de I'industrie pétrochimique (produits pharmaceutiques). La présence ou I'absence de ports mari-
times peut aider ou nuire au secteur industriel lourd (acier, mines et automobile). La présence ou I'absen-
ce d'un bon systéme d'autoroute ou ferroviaire peut aussi avoir un effet sur le développement de I'industrie
lourde. Les réglements municipaux peuvent eux aussi nuire al'industrie ou jouer en sa faveur.

Oui, les villes ont existé avant I'électricité, mais pas dans SimCity 2000. Les Sims sont une espece élec-
tronique et en ont besoin pour survivre.

Toutes les zones ont besoin d'étre alimentées pour se développer, a I'exception des bases militaires. Les
lignes électriques transférent le courant entre les centrales et les zones ainsi qu'entre les zones non adja
centes. Le courant ne traverse pas | es zones adjacentes, ou les routes ou rails divisant des zones sans lignes
électriques.

Les parcelles munies de lignes électriques consument de I'énergie. Si vous placez trop de lignes, vous pro-
voquerez un gaspillage d'énergie déplorable.

Lestypes de sources d'énergie disponibl es dépendent deI'époque. 11 est impossible de bétir une centrae nucléai-
re en 1900. Les journaux annoncent I'apparition sur e marché des nouvelles technologies. Les types de cen-
trales, quelles quelles soient, ne sont disponibles que lorsque leur utilisation est devenue rentable: pas d'a peu
prés et de tatonnements dans cejeu ! Certaines des sources d'énergie de SimCity 2000 n'existent pas encore en
rédité. Nous nous sommes permis quelques prédictions sommaires quant al'époque ou elles seront en existen-
ce et les avons programmées dans le jeu. S nous nous SOmMmMes trompés, excusez-nous ! Nous sommes spécia
lisés dans la smulation et non danslarédité. Vous pouvez doter une méme ville de centrales de types divers.



Toutes les centrales ont une durée utile de 50 ans, aprés quoi elles se détériorent. Lorsque cela se produit,
elles ne causent ni conflagrations, ni fuites radioactives; elles cessent tout ssmplement de fonctionner et
vous devez les reconstruire et prendre en charge a nouveau les frais associés a leur reconstruction. Les
journaux vous préviendront lorsque les centrales commenceront a prendre de |'age; vous pouvez toujours
consulter I'outil Recherche pour déterminer leur age exact.

Si vous avez activé la fonction Aucun désastre du menu Désastres, les centrales ne se détérioreront pas.
Elles se reconstruiront automatiquement et vous paierez lafacture. Si vous ne disposez pas de laliquidité
nécessaire aleur reconstruction, elles se détérioreront et vous n‘aurez alors ni énergie, ni pot... Pensez donc
avous réserver des fonds pour leur reconstruction éventuelle ou soyez prét a émettre un bon.

L e courant se mesure en méga-watts (Mw). Les régions dével oppées nécessitent en général une moyenne
de 1 Mw pour chague groupe de trois parcelles occupées. La consommation d'énergie exacte varie selon
le temps, la densité de la population et I'incidence éventuelle,¢i'un réglement municipal. Il y a danger de
réduction de I'intensité lumineuse |lorsque trop de batiments sont branchés sur une méme source.

L e tableau suivant établit la comparaison entre diverses centrales sur une échelle de plus ou moins dix ans.

Type année d’'implantation Mw Colt Co(t par MW
Charbon 1900 200 20 000 FF 100 FF
Hydroélectricité 1900 20 2000 FF 100 FF
Mazout 1900 200 33000 FF 150 FF
Gaz 1950 50 10000 FF 200 FF
Energie nucléaire 1955 200 75 000 FF 150 FF
Energie éolienne 1980 4 500 FF 125 FF
Energie solaire 1990 50 6 500 FF 130 FF
Energie micro-ondes 2020 1600 140 000 FF 87,5FF
Fusion 2050 2500 200 000 FF 80 FF

L e charbon est toujours disponible méme en 1900 et est relativement efficace, maisil est le plus grand pol-
lueur qui soit.

L'énergie hydroélectrique est toujours disponible, méme en 1900 et est relati vement efficace sans polluer.
Les barrages hydroélectriques ne peuvent étre installés quX au-dessus de cascades.

Le mazout est toujours disponible, méme en 1900 et pollue deux fois moins que le charbon.
Le gaz pollue encore moins que le mazout mais manque d'efficacité.

Le nucléaire colte cher et ne savére pas trés efficace mais il a une trés grande capacité. |l représente en
outre un risque d'accident désastreux. Aucune centrale nucléaire ne peut ére mise en place s vous avez
décrété votre ville zone antinuel éaire.

L'énergie éolienne est relati vement efficace et trés propre, mais a peu de capacité. Vous aurez besoin, par
conséquent de nombreuses génératrices pour produire le wattage nécessaire. L'énergie éolienne est aussi
sujette aux caprices des conditions météorologiques. Le vent est d'autant plusfort que I'él évation est haute.

L'énergie solaire ne pollue pas et Savére relativement efficace mais a peu de capacité et n'est pas fiable:
trés peu d'énergie est générée lorsqu'il fait nuageux ou ou qu'il y a du brouillard. Une combinaison cen-
trale d'énergie solaire et centrale d'énergie éolienne peut produire un débit constant étant donné qu'une des
formes prend lareléve dés que I'autre est au repos.

L'énergie micro-ondes est en fait de I'énergie solaire ramassée par un satellite en orbite et envoyée en fais-
ceaux a une soucoupe micro-ondes. Cette forme savére trés efficace et produit une quantité énorme
d'énergie mais son implantation codte trés cher. De temps a autre, |e faisceau d'énergie émis par le satelli-
te manque la cible du disque collecteur. Oups'!

Lafusion constitue une source d'énergie trés propre et figble. Elle constitue laforme d'énergie la plus effi-
cace et produit suffisasmment d'énergie pour alimenter la moitié de la superficie totale de votre ville. Elle



Transport

est totalement sans danger et ne pose aucune menace de fuite radio-active ou d'accident désastreux.
Cependant, elle colte une fortune.

Les gens doivent se déplacer. Les Sims doivent se déplacer. Les produits, les véhicules de livraison, les
matériaux de construction et toutes sortes de trucs doivent transiter dans la ville. Le transport constitue le
systéme de circulation de laville. Les Sims n'entreprendront pas le dével oppement d'une zone ou quelque
construction que ce soit tant qu'un systéme de transport quelcongue n'aura pas été mis en place.

Non seulement la construction de votre systéme de transport vous coltera de |'argent mais vous devrez
aussi engager des frais annuels d'entretien, qui sont révélés dans la fenétre Budget. A I'examen des livres
de la Commission des transports, vous pouvez alouer séparément des subventions pour les routes, les
autoroutes, lesrails, le métro, les ponts et les tunnels.

Le systéme de transport de base est fait de routes. Les Sims ne construiront pas de batiments aplus detrois
parcelles d'une route (ou d'un autre mode de transport). Par conséquent, si vous recherchez la densité, le
secteur qui se développerale plus complétement sera un carré de 6 parcelles de cété, entouré de routes. Si
le cbté esthétique compte davantage pour vous, vous aménagerez plutbt des carrés ou rectangles plus
grands et des parcs et foréts dans les parties non développées.

Les tunnels permettent aux routes de traverser les montagnes plutdt que de devoir les contourner. Ils peu-
vent savérer fort pratiques, maisils peuvent également étre trés coliteux. Leur construction codte plus cher
gue celle des routes et ils requiérent davantage d'entretien chague année. Les tunnels ne peuvent pas se
croiser, méme sils sont aménagés a des hauteurs différentes.

Lorsque les routes recoi vent un maximum de 44 voitures a la minute, on dit qu'il n'y a pas de circulation.
Entre 44 et 48 voitures ala minute, on parle de circulation |égére. Au dela de ces chiffres, on parle de cir-
culation dense. Surveillez la presse pour y lire des articles concernant la circulation et consultez la carte
Circulation dans la fenétre Cartes pour découvrir les points de congestion. En plus d'engendrer des pro-
blémes de circulation, les routes ou les voitures qui y circulent constituent une source majeure de pollu-
tion dans votre ville.

Lorsgue vos routes sont surchargées, vous avez un choix d'options, selon I'année en cours. En 1900, vos
seules options reposent sur les routes,lestunnels, lesrails et les garesferroviaires. D'autres options devien-
nent disponibles a mesure que de nouvelles technologies sont mises au point. Surveillez la presse pour y
découvrir les derniéres inventions qui vous donneront accés a de nouveaux modes de transport.

Voici les années a quelque dix années prés, au cours desquelles divers modes de transport deviennent dis-
ponibles.

1910 Métro et stations de métro

1920 Bus et gares de bus

1930 Autoroutes et bretelles

Les bus permettent |e transport de plus de gens sur les routes sans que de nouvealix problémes de circula
tion ne soient engendrés. Pour mettre sur pied une ligne de bus, vous devez d'abord construire une gare.
Les bus quittent la gare, déposent et laissent monter des passagers a bord tout le long du trajet. Les bus ne
sont pas visibles al'écran (pas d'animation spécifique), mais|' absence de circulation a proximité des gares
de bus signifie qu'ils circulent. Les gares de bus doivent se situer a coté de routes. Si elles sont adjacentes
ades bretelles d'autoroutes ou a des autoroutes mais non pas a une route, elles ne seront pas efficaces. Les
bus constituent une fagon plus efficace que les voitures de faire usage de carburant, de sorte qu'ils engen-
drent beaucoup moins de pollution par passager. Les niveaux de pollution sont |égérement plus bas, mais
de maniére tout de méme obser vable, dans I'entourage des gares de bus efficaces.

Les autoroutes sont en fait deux routes, une dans chaque direction, capables de recevoir deux fois plus de
voitures qu'une route. De plus, étant donné qu'ils peuvent circuler & une vitesse beaucoup plus rapide que
sur lesroutes, les Sims se permettent de travailler plusloin de leurs domiciles (jusque trois fois plus loin)
sils peuvent utiliser des autoroutes plutdt que des routes. Vous devez prévoir des bretelles partout ol vous
souhaitez laisser les Sims accéder a une autoroute ou en sortir. Un systéme d'autoroutes représente une



extension du systéme routier et non pas son remplacement.

Lesrails sont les voies sur lesquelles les trains sengagent. Les Sims peuvent seulement monter a bord des
trains dans les gares ferroviaires. Les gares doivent étre adjacentes aux rails et doivent étre au moins deux
pour que le systéme derail soit efficace. Lesrails peuvent transporter beaucoup plus de gens que lesroutes,
sans compter qu'ils constituent un stimulant de I'industrie lourde, en permettant I'expédition de marchan-
dises et de matiéres premiéres partout dans la ville. Etant donné que les trains vont plus vite que les voi-
tures circulant dans les rues, les Sims acceptent de travailler plus loin de leurs domiciles sils peuvent uti-
liser le train plutét que leurs voitures. Les trains ne produisent pratiquement pas de pollution.

Le métro est un systéme derail souterrain mais est plutdt destiné au transport des passagers qu'a celui des
marchandises et des matiéres premiéres. Les métros peuvent étre reliés directement aux lignes ferroviaires
pour assurer un débit continu de wagons. Les passagers ne peuvent prendre le métro qu'aux stations de
métro. L'avantage du métro sur les autres modes de transport reléve du fait qu'il est principalement sou-
terrain et par conségquent ne sacrifie pas de terrains de grande valeur. De plus, Si vous souhaitez ajouter des
rails a une ville dg§a développée, vous devrez démolir plusieurs batiments pour faire de la place pour les
rails eux-mémes et pour les grandes gares. Les métros ne requiérent que de petites voies d'acces de surfa-
ce (une parcelle) de sorte qu'ils peuvent étre gjoutés a une ville existante, sans travaux de démolition
importants. Le métro cependant a le désavantage de colter trés cher a construire et a entretenir. Le métro
ne produit pratiquement pas de pollution.

Lorsgu'il simule lacirculation, SimCity 2000 ne simule pas vraiment les déplacements de tous les Sims de
votreville, de lamaison au travail, al'école, au café et partout ailleurs. Pour des milliers ou des millions
de citoyens, la simulation serait monstre. Le modéle de circulation est basé sur un processus appelé
«modulation de tragjet» et se fait de bétiment a batiment. Celui-ci se base aussi sur le principe que la plu-
part des trgjets se feront d'une zone a une autre. Pour chacun des batiments se trouvant dans chacune des
zones, le simulateur génére des trajets d'une zone donnée aux zones des deux autres types. Si le batiment
de départ est une maison dans une zone résidentielle, le simulateur recherchera un trajet aler-retour vers
une zone commerciale et vers une zone industrielle. 1l essaiera d'éviter les points de congestion et sil bute
sur un moyen de transport en commun, il a autant de chance de |'adopter que de passer outre.

Un délai est imparti pour chaque trajet et lorsgue celui-ci est écoulé avant que la zone n'ait été atteinte, le
trajet est un échec. Le délai est toujours le méme mais la distance a parcourir dépend du mode de trans
port. Etant donné que les autoroutes, les rails et les métros permettent de circuler plus vite que les voitures
sur lesroutes ordinaires, la simulation peut aller au moinstrois fois plus loin en direction de la destination
recherchée.

Si untrajet qui a échoué implique un moyen de transport en commun, la prochaine fois que le méme béti-
ment constituerala destination du trajet,le simulateur n'essaiera méme pas d'avoir recours au méme moyen
de transport.

En conclusion, la réduction de la circulation par e biais du recours au transport en commun dépend des
deux éléments suivants:

1.Les caprices des Sims: une chance sur deux

2. Laconception delaville: si le busou le train n'ameéne pas les Sims la ol ils ont besoin de serendre, ils
iront en voiture.

Un mauvais systéme de transport en commun est pire que I'absence d'un tel systéme, étant donné qu'on ne
I'utilisera pas. Pour promouvoir I'usage du transport en commun de fagon optimale, on doit envisager ce
qui suit:

1.Aménager les gares ferroviaires et les gares de bus ou | es stations de métro a proximité des intersections
trés fréguentées.

2.Sassurer que les lignes de transport en commun relient divers types de zones. Une ligne de bus qui ne
dessert qu'une zone résidentielle ne fera pas de bonnes affaires.



Ports et aéroports

Les aéroports et les ports maritimes sont des zones spécialisées. Le fait de les placer dans des parties de
laville qui sont déja découpées en zones constitue un gaspillage de fonds. L'effet principal d'un aéroport
est de stimuler le commerce et celui d'un port de stimuler I'industrie. Ni I'un ni l'autre de ces types de
constructions n'est nécessaire (ni abordable) dans une trés petite ville.

Une fois que votre ville a commencé a croitre, ses habitants, ses Sims, vont éventuellement vous faire
savoir qu'ils veulent des ports et des aéroports. Plus la ville est grosse, plus importants seront les ports et
agroports dont elle aura besoin. Etant donné que vous pouvez construire des ports et aéroports de |'ampleur
de votre chaix, et qu'ils coltent trés cher, ne voyez pas trop grand au départ, mais pensez a préserver du
terrain pour les expansions futures. Lorsque lataille de laville sera trop importante pour les petits ports et
aéroports, les Sims vous préviendront qu'il est temps de penser a I'expansion des limites de la ville.
Cependant, si vous remarquez que le tauix de croissance de vos zones commerciales ou industrielles ralen
tit, vous voudrez peut-étre aménager de nouveaux ports et aéroports avant que vos Sims ne les réclament.

Ports et aéroports produisent de la pollution mais les aéroports polluent davantage.

Arbres
Les arbres et les foréts embellissent votre ville et ses alentours et augmentent la valeur fonciére. Ils peu-
vent prendre feu ou f avoriser la propagation du feu.

Eal
Leslacs, lesriviéres et les océans sont des sources d'eau potable pour votre ville. I1sfournissent aussi des
aires de loisirs et attirent les touristes, tout en augmentant la valeur fonciére.
Vous pouvez gjouter autant d'eau que vous le souhaitez avotre ville, en mode Modification deterrain, mais
une foislaville commencée, vous devrez payer pour modifier le terrain. Pensez-y donc d'avance !
Pour étre efficaces, les ports doivent se trouver sur des riviéres ou au bord des océans. Les ports de plai-
sance n'ont pas leur place dans le désert.

A ]
Le systeme d'aqueduc

11 est possible de bétir une ville sans systéme d'aqueduc, mais la population ne pourrajamais créitre. Un
systéme d'aqueduc de base consiste en un ensemble de pompes et de conduites. Lorsque les Sims construi-
sent des batiments, ils installent un réseau de plomberie souterrain. Tout ce que vous devez faire se résu-
me a aménager des conduites d'eau principales pour relier les batiments au systéme et assurer ainsi 1'ali-
mentation en eaul.

L es segments du systéme d'agueduc qui sont bien alimentés en eau sSaniment en bleu clair et en bleu foncé.
Les parties non colorées ne sont pas reliées ou aors, leur absence d'alimentation est imputable a une ali-
mentation en eau insuffisante pour votre population.

Les pompes a eau, lorsgu'elles se situent loin de I'eau douce font office de puits. La quantité d'eau qu'dles
fournissent dépend de la surface de la nappe souterraine sur laquelle repose votre ville et de la saison. Les
pompes a eau placées juste a coté d'une source d'eau douce (lac ou ruisseau), produisent environ trais fois
plus d'eau qu'un puits en terre aride. Une pompe placée a c6té d'une source d'eau salée (sur la cote) se com-
porte comme un puits éoigné de sa source d'eau. Pour obtenir de I'eau potable sur la cote, vous devez mettre
sur pied une usine de dessd ement, entreprise, qui en soit, colte trés cher, mais Savére parfois nécessaire. Les
usines de dessd ement produisent deux fois plus d'eau qu'une pompe située prés d'uneriviére.

Etant donné que la quantité d'eau varie selon la saison, il se peut que votre ville souffre de pénuries d'eau
pendant la saison séche. Des chéteaux d'eau emmagasinent de I'eau pendant les précipitations pour parer



aux périodes plus séches. I vous est en outre possible de mettre sur pied une usine de traitement des eaux
usées pour assurer le recyclage de votre eau et parer ainsi aux problémes de sécheresse.

Installations de loisirs et grands espaces

Le climat

Les grands espaces, qu'il sagisse d'espaces de plein air ou de jardins ala frangaise ont beaucoup d'impor-
tance dans une ville, tant sur le plan esthétique que sur le plan psychologique. En plus de donner de la
valeur aux terrains, les arbres, les foréts et les grands espaces donnent a la ville une atmosphére plus
agréable, une ouverture qui proeure du bien-étre aux habitants et qui attire les nouveaux venus.

A mesure que votre population grandit, vos Sims vont commencer a demander des installations deloisirs.
Les installations de ce type mises au point dans SimCity 2000 sont des petits parcs, des zoos, des stades
et des ports de plaisance.

Les installations de loisirs sont principalement destinées a vos habitants; elles augmentent la valeur fon-
ciére et favorisent la croissance des zones résidentielles, mais elles ont également un impact sur le touris-
me. La présence de petits parcs augmente la valeur fonciére autant que le font les arbres. Les grands parcs
pour leur part, I'augmentent deux fois plus. Les ports de plaisance, les zoos et |es stades constituent un sti-
mulant majeur pour la croissance des quartiers résidentiels.

Pollution

Bien que vous n'observiez ni changement de saisons, ni précipitations et que vous ne sentiez pas |e souffle du
vent (al 'exception de| "occurrence occasionnel | e detornad es ou d'ouragans), il existe un modé e de climat
dans SimCity 2000, qui affecte votre ville. Des rapports météorol ogiques sont disponibles dans les journaux.

L es tendances météorol ogiques sont générées sur une base mensuelle. Lasimulation jette alors un coup d'cal
sur latendance actuelle et place dans I'équation un éément pondéré chois au hasard pour éablir la tendan-
ce avenir. Les différentes tendances sont les suivantes: froid, clair, chaud, brumeux, frais, nuageux, neige,
pluie, vent, tempéte, ouragan, tornade. Les tempétes, ouragans et tornades ne surviennent que rarement.

Chague tendance posséde sa propre tempér ature, et un facteur humidité et vent. En général, |latempératu-
re affecte |I'alimentation en eau, I'énergie solaire, et les risques dincendies et de manifestations violentes.
Levent, pour sa part, affecte |'énergie éolienne, et | ' humi dité a un impact sur | ‘al imentation en eau .
Ces effets sont combinés de diverses fagons avec chaque tendance.

REcompenses

La fonction Pollution telle qu'illustrée dans les cartes et graphes, fait référence a un niveau moyen d'en-
semble, comprenant la pollution del'air et de I'eau ainsi que la pollution par le bruit. Lesvoitures,puis|'in-
dustrie et certains types de centrales sont les principaux pollueurs de votre ville.

Pour maintenir e niveau de pollution au plus bas possible, vous pouvez principalement recourir alamise
sur pied d'un bon systéme de transport en commun, opter pour des sources d'énergie peu polluantes ou non
polluantes, et promouvair, au moyen de crédits d'impdts,la prolifér ation d'industries peu polluantes ou non
polluantes.

Ains donc, vous étes un maire «maireveilleux». Et vous avez béti une cité magnifique a l'aide de votre
propre cerveau et alasueur de votre souris. Conséquemment, vos Sims vous adorent. Et maintenant ? Ou
est la «carotte» ?

C'est |a que surviennent les récompenses. Le gros des récompenses gratifient la ville plutdt que vous-
méme. Certaines réclament que I'oauvre et I'artiste ne font qu'un, si bien qu'une récompense accordée a
votreville, qui aprés tout, est votre création, constitue a toute fin utile une récompense qui vous échoit.



D'autres disent: «C'est I'argent et rien d'autre qui m' intéresse», Quoiqu' il en soit , il existe tout de méme
deux récompenses qui devrait flatter votre cher ego.

Les récompenses se basent sur la population. A mesure que vous atteignez divers niveaux de population,
|a presse vous prévient qu'une récompense vous est destinée. Celle-ci se trouve dans e sous-menu du bou-
ton Récompenses dans la barre d'outils Ville.

Niveaux de population

2000 Récompense correspondante La résidence du maire
10 000 Unemairie

30 000 Quelque chose d'intéressant qui flattera votre ego

Lorsgue votre population atteint 60 000 habitants, |'armée vous demande si vous souhaitez établir une base
militaire dans votre ville. Le pour et le contre d'une telle entreprise est exposé un peu plus loin.

A mesure que votre ville grandit, vous devrez faire, de vousméme la découverte de bien des aspects que
je merefuse avousrévéler. Bon, d'accord, je vous en révéle un, mais ensuite, oh I3, c'est fini, hein!: Les
Arcologies se situent a une population de 120 000 habitants.

Les Arcologies sont d'énormes villes trés denses et contenues dans un bétiment. Elles sont un peu comme
une combinaison trés dense de zones résidentielles, commerciales et industrielles. Les Arcologies permet-
tent avotre population de passer de quelques centaines de milliers a quelques millions, et d'élargir labase
de vos contribuables. 1l existe quatre Arcologies différentes, congues en |'an 2000, en 2050, en 2100 et en
2150. Méme si vous possédez une population monstre, vous ne pouvez construire d'Arcologie que quand
le moment est venu.

Les Arcologies provoguent en outre la croissance des zones résidentielles, commerciales et industrielles
avoisinantes. Bien qu'en théorie, elles n'existent qu'en cercles fermés, les gens qui y vivent en sortent par-
fois pour se rendre dans les boutiques et les magasins, visiter des centres d'intérét ou méme travailler.
D'autres résident a l'extérieur des Arcologies maistravaillent al'intérieur.

Et elles ont un super «look» ! Malheureusement, les Arcologies font face aux problémes des villes de trés
forte densité: criminalité fort élevée, pollution et problémes de circulation. Techniquement parlant, les
Arcologies possedent leur propre police interne et un systéme de circulation, mais elles jettent alarue leur
surplus de criminels, de voyageurs et de fétards. Assurez-vous que votre protection policiére et votre sys-
téme de transport en commun se trouvent a proximité des Arcologies !

Bases militaires

Lorsgue votre population atteint 60 000 habitants, le gouvernement vous demande de lui céder des terres
pour la mise sur pied d'une base militaire. Selon la base envisagée et votre propre planification urbaine,
|'affaire sera bonne ou mauvaise.

Lorsgue vous cédez du terrain al'armée, vous ne choisissez pas |e type de base qui sera construite, ni I'en-
droit ou €elle le sera: c'est au gouvernement que reviennent ces décisions. Les types de bases sont les sui-
vants. armée, marine, aviation et silos amissiles. Si votre ville se situe sur la cote il y a des chances qu'on
Vous impose une base navale. Si ce n'est pas le cas, et que votre ville est située sur e plat, vous obtiendrez
sans doute une base militaire. Si par contre, votre ville est vailonée, vous obtiendrez probablement des
silosamissiles.

Les bases militaires ont quelque chose de bon car elles stimulent e commerce local en amenant de nou-
veaux clients dans les magasins et dans les boutiques, elles offrent des services mais aussi créent des
emplois pour lapopulation civile. La présence d'une base militaire (autre que celle de silos a missiles) agit
en outre comme menace contre le «<monstre» et risque del'inciter a déguerpir. En situations d'urgence, vous
pouvez avoir recours al'armée pour assister votre service des incendies ou votre force policiére, au moyen
du bouton Urgence.

L'aspect négatif de la présence d'une base militaire dans votre vil le ré ide dans | ' augmentation de la cri-
minalité (reliée aux congés militaires au cours desquels les soldats font |a féte et sont souvent la proie des



escrocs) et dans celle de la circulation.

Les silos a missiles constituent la base militaire la moins désirable, éant donné qu'ils n'engagent pas suf-
fisamment de personnel pour que celaait un effet quel eonque sur I'économie de votre ville et qu'ils ne ser-
vent arien dans lalutte contre les monstres: leurs missiles causeraient plus de dommage a votre ville qu'au
monstre [ui-méme. Méme si votre ville est considérée zone anti-nucl éaire, vous risquez de vous voir impo-
ser des silos a missiles si vous permettez I'aménagement d'une base militaire.

Instruction

L' instruction dans SimCity 2000 s 'exprime en termes de niveau, ou NI (pour Niveau d'Instruction). Plus
le NI est élevé, plus votre population est instruite Vous pouvez consulter un compte-rendu du niveau d'ins-
truction de vos Sims, dans la fenétre Population. Les valeurs NI vont de O (andouille) a 150. L'équivalent
du niveau lycéen correspond a une valeur NI de 90. Un diplémé d'un programme universitaire de quatre
ans aun NI d'environ 140. La moyenne NI de la SimNation est de 100.

Plus le NI de votre ville est élevé, plus vos citoyens seront fiers. Cela rendra votre ville plus attrayante et
on voudray élever ses enfants. Cela aura aussi pour effet dattirer les secteurs haute technologie de I'in-
dustrie. Un NI bas causera de I'embarras. Des articles insultants seront alors publiés dans vos journaux
locaux que d'ailleurs trés peu de gens lisent. Une ville possédant un NI bas risque davantage de faire face
a des problémes de chdmage et de révolte populaire.

L orsgue vous commencez une nouvelle ville, les Sims qui sy installent et entreprennent une nouvelle vie
ont un niveau dinstruction moyen; vous n'avez donc pas a vous soucier de bétir aussitét des écoles.
Cependant, il est conseillé de ne pastrop attendre si vous ne voulez pas que les enfants de vos col ons pour-
rissent dans I'ignorance.

Si votre ville ne posséde ni écoles, ni colléges,|'éducation reposera entierement sur la seule tradition orale
et les enfants n'atteindront que 20 % du niveau d'instruction de leurs parents.

Chague école dessert une population maximale d'environ 15 000 étudiants, selon I'age et la répartition de
vos citoyens. Un nombre d'écoles bien subventionnées peut faire passer le NI de votre ville a 90 au bout
de quelques années.

Chague uni versité dessert une population maximale d'environ 50 000 personnes et peut éventuellement
faire passer le NI de votre ville a 140, ala seule condition que vous ayez suffisasmment d'écoles bien sub-
ventionnées, préparant vos étudiants aux études uni versitaires.

Une fois sortis du lycée ou de I'université, les Sims voient leur NI séroder. La présence de bibliothéques
et de musées peut mettre fin a cette érosion déplorable.

Toutes les institutions éducatives participent al'augmentation de lavaleur fonciére et, pour demeurer effi-
caces, requiérent des subventions annuelles allouées dans la fenétre Budget.

SrVICes municipaux

L es services municipaux comprennent la force policiére, le service des incendies, les hopitaux et les pri-
sons. Pour étre efficaces, tous les services ont besoin de subventions annuelles qui sallouent dans la
fenétre Budget. La fenétre Cartes donne un apercu de I'emplacement et de |'efficacité de ces derniers.

Dans un rayon donné autour de chague commissariat, I'incidence criminelle diminue et lavaleur fonciére
augmente. Chague commissariat est des plus efficaces dans son voisinage immédiat, et de moins en moins
efficace amesure que I'on sen éloigne. Les emplacements des commissariats, le territoire qu'ils desservent
et le taux de criminalité peuvent étre observés dans la fenétre Cartes, a I'aide du sous-menu du bouton
Crime.

Chague commissariat posséde une petite prison ou sont bouclésles prisonniers. A mesure que laville croit,
si le crime sévit, les petites prisons seront tellement pleines que les commissaires passeront plus de temps



Journaux

a gérer les prisonniers qu'a protéger la ville, auquel cas vous devrez envisager la construction d'une nou-
velle prison ou la mise en place de commissariats additionnels. Dans SimCity 2000, les prisons augmen-
tent I'efficacité de votre force policiére seulement si |e crime sévit. Les prisons sont inutiles dans des villes
ou I'incidence criminelle est basse ou la population trés peu importante. Sil arrive que vos prisons débor-
dent, lesjournaux vous le feront savoir.

La présence de postes de pompiers permet de contréler les incendies plus rapidement, aide a mettre en
place des méthodes de prévention des incendies et augmente la valeur fonciére. Leur effet se fait davanta-
ge sentir dans leur proximité immédiate.

L' emplacement des postes de pompiers et les territoires qu'ils parviennent a protéger sont indiqués dans
lafenétre Cartes, al'aide du sous-menu du bouton Services municipaux.

Les hopitaux veillent ala santé de vos Sims, et les «remettent sur pied « lorsqu'ils sont brisés, ce qui per-
met d'éever leur espérance de vie (EV). Un hépital recevant toutes les subventions nécessaires a son fonc-
tionnement peut desservir une population de 25 000 Sims. Vous pouvez observer |'impact créé par vos
hopitaux sur I'espérance de vie de vos citoyens dans la fenétre Population. Si votre ville ne posséde pas
d'hépitaux, son EV déclinera lentement pour se situer a environ 35. Par contre, i vous possédez suffi-
samment d'hdpitaux adéquatement subventionnés, I'EV grimpera lentement pour atteindre 85. Certains
réglements municipaux peuvent en outre avoir un effet bénéfique sur I'EV de votre ville.

Les journaux de votre ville constituent votre lien avec vov citoyens. Vous devrez les lire pour demeurer
informé, non seulement en ce qui atrait al'actualité, aux inventions, aux annonces concernant le dévelop-
pement de laville et a d'autres incidents importants ou désastreux, mais aussi pour suivre les sondages de
popularité. Surveillez les journaux de prés pour pouvoir vous rendre compte de ce qui compte aux yeux
devos Sims.

Les journaux changent tous les mais, il faudra donc y consacrer beaucoup de temps (cela vaut cependant
la peine). Si vous activez la fonction Abonnement dans le menu Journaux, votre journa vous sera livré
deux fois par année. Si vous activez Extra! ! !, dansle méme menu, les journaux annongant les inventions
et les récompenses reliées ala croissance de laville, apparaissent. Autrement, vous devrez ouvrir le menu
Journa et sélectionner lejourna de votre choix. Lesjournaux annongant les désastres saffichent toujours.

Lesdivers journaux (lorsgue votre ville est suffisasmment grande pour posséder plus d'un journal) auront
des perspectives variées sur I'actualité. Il se peut donc que vous ayez envie d'en consulter plusieurs.

Au fil du temps, de nouvelles choses font I'objet d'inventions. Ces inventions vous donnent accés a de nou-
velles technologies que vous pouvez intégrer avotre ville. A mesure que les technologies deviennent dis-
ponibles, de nouveaux outils apparaissent dans les sous-menus des boutons de la barre d'outils Ville. Les
inventions sont annoncées dans les éditions Extra! ! ! des journaux.

Voici une liste desinventions et de leurs dates approximatives a dix années pres:

Systéme de métro 1910
Gares et gares de bus 1920
Autoroutes 1930
Usines de traitement d'eau 1935
Centrales gaz 1950
Centrales nucléaires 1955
Centrales d'énergie éolienne 1980
Centrales d'énergie solaire 1990
Usinesde dessalement 1990
Arcologies 2000, 2050, 2100, 2150
Centrales micro-ondes 2020

Centrales de fusion 2050



Questions e vitesse

SimCity 2000 constitue une simulation fort complexe qui en outre sexécute en 256 couleurs. Ces deux
caractéristiques exigent I'utilisation d'ordinateurs puissants. Le tempsréel équivalent a une année en temps
Sim dépend de plusieurs facteurs, dont les suivants:

« Letype de microprocesseur qu'utilise votre ordinateur. SimCity 2000 peut étre exécuté sur une diversité
d'ordinateurs. Plus le microprocesseur de |'ordinateur est puissant, plus vite |e temps passera.

« Lavitesse de I'horloge du microprocesseur. Plus grande est la vitesse de ce dernier, plus vite sexécutera
lasimulation.

« Larésolution de |'écran et lataille du moniteur. Selon I'ordinateur utilisé, vous pouvez exécuter SimCity
2000 a une résolution minimale de 512 x 384 pixels et égale ou supérieure a 1280 x 1024. Plus la résolu-
tion est élevée plus SimCity 2000 devra tracer de points sur I'écran, ce qui ralentira |'exécution.
Evidemment, il se peut que la vitesse de votre ordinateur et la carte graphique que vous utilisez compen-
sent ce ralentissement.

* Lataille de votre ville. Le modéle de simulation exige beaucoup plus de temps et fait davantage de cal-
culs sur des parcelles développées quiil ne le fait pour des parcelles vierges. Dans une ville grouillante
d'activité, qui sétend jusqu'aux limites de son territoire, le temps passe considérablement plus lentement
gue dans une ville minuscule.

Pour accélérer la simulation, essayez un des trucs sui vants:
 Régler lavitesse sur Guépard dans le menu Vitesses

» Maintenir lafenétre Ville en taille réduite

* Garder e moins de fenétres possible ouvertes en méme temps
* Désactiver Abonnement et Extra! ! | dans le menu Journal

* Désactiver Musique et Effets sonores (dans le menu Option)

Mais, la encore, il se peut que vous ne souhaitiez pas que le temps passe vite, particuliérement si des
désastres secouent votre ville alors que vous essayez de protéger e centre-ville de la détérioration. En cas
de besoin, vous pouvez toujours ouvrir le menu Vitesses et ralentir les commandes ou les arréter complé-
tement.

VIGNETTE 20

Un facteur important de la planification urbaine est relié aux citoyens et a leurs désirs. Les tribunaux
regorgent de cas ou des urbanistes aprés avoir regu |’ approbation du conseil de planification de la ville,
apreés s étre conformés aux normes de «zonage» locale et aprés avoir promis d’injecter une vie nouvelle
et des capitaux dansla ville, ont rencontré de la résistance chez | es citoyens eux-mémes qui refusaient de
se plier aux normes lorsqu’il s agissait de leur propre quartier. Cela s'est avéré le cas pour |’aménage-
ment d’ hétels grand standing, de prisons, de centrales nucléaires et de décharges pour déchets toxiques.



Strategies

\Uie d'ensemble

Vous devez d'abord et avant tout décider du type de ville que vous souhaitez construire. Une fois que vous
étes conscient de vos objectifs alongs termes, vous pouvez mettre au point votre stratégie.

Si vous souhaitez faire crofitre la population la plus importante possible, vous devrez découper le territoi-
re de maniére densg contréler lacriminalité, et garder un adl sur la presse pour vous tenir informé del'opi-
nion qu'ont de vous vos Sims et des inventions les plus récentes. Si vous avez comme objectif de faire
beaucoup d'argent, vous devrez voir aimposer des impbts a vos citoyens jusqu'a ce qu'ils se mettent aéle-
ver lavoix et devrez réduire les dépenses au minimum. Si vous souhaitez créer une ville ou vous aimeriez
vous-méme vivre, vous devrez laaussi garder un adl sur lesjournaux pour bien connaitre le pouls de |'opi-
nion publique et vous mettre mentalement ala place de vos citoyens.

Une fois que vous avez commencé a bétir, ne voyez pas trop grand et allez-y doucement pour ce qui atrait
al'infrastructure. Maintenez les colits au plus bas ! Vous voulez liquider votre dette le plus t6t possible.
Montrez un peu de patience et faites-vous une bonne réserve de fonds !

En construisant, tachez d'éviter de construire des quartiers trop denses. Plus la population est dense dans
un quartier donné, plus graves seront les problémes de pollution et de criminalité. 1l faut essayer de trou-
ver un juste milieu entre |'extension monotone des banlieues et la densité extréme des grands centres.

Rappelez-vous que la complexité de votre infrastructure colte cher a construire mais aussi a maintenir.

Si vous devez supprimer certains services municipaux, faitesle, mais subventionnez largement votre force
policiére. Si vous avez une petiteville ou si vous avez beaucoup de commissariats,il se peut que vous puis
siez réduire leur financement,mais allez-y avec prudence. Il faut utiliser I'outil Recherche de labarre d'ou-
tilsVille pour examiner I'efficacité de commissariats. Si le nombre d'arestations correspond au nombre de
crimes, vous pourrez vous permettre de réduire temporairement le financement des commissariats. Si le
nombre d'arrestations descend plus bas que le nombre de crimes, rgjouter des fonds pour mettre en place
plus de commissariats. Une haute incidence de criminalité contribue ala diminution de la valeur fonciére,
al'exode d'une partie de votre population et ala baisse de vos revenus fiscaux.

I1'y aun peu moins de danger a lésiner sur le financement des postes de pompiers, bien que cela puisse
aussi savérer dangereux. Si vous étes un trouillard, vous pouvez recourir a la solution des trouillards et
désactiver les désastres, dans|e menu Désastres.

Essayez de maintenir une valeur fonciére élevée pour assurer vos revenus. Ne pas oublier, cependant, de
prévoir des zones d'habitation a loyer modéré, étant donné que vos Sims ne peuvent pas se permettre de
sacheter de résidences de bords de lac somptueuses.

Rappelez-vous de remplacer vos centrales tous les cinquante ans ! L'achat de centrales onéreuses est jus-
tifiable au niveau de |'efficacité au mégawatt, mais ne le faire que si votre ville est assez importante pour
utiliser tout le courant ainsi généré.

Vous avez besoin d'établir un bon équilibre entre les zones de base, de sorte que le nombre de parcelles
résidentielles corresponde a peu prés a celui des zones commerciales et industrielles. Dans une petite ville,
vous aurez besoin de plus d'industries que de commerces. Vous aurez besoin que I'importance de chague
zone soit proportionnelle aux deux autres, si vous avez une ville de 100 000 habitants ou plus. Au delade
ce chiffre, donnez davantage dans le commercial. L'indice Demande de la barre d'outils Ville vous fait
savoir quelles zones vous devriez songer a gjouter.

Essayez-de travailler de concert avec le sol plut6t que d'avoir recours alaforce brute pour le méitriser. Non



seulement vous obtiendrez un résultat plus organique au niveau de la conception de votre ville, mais vous
économiserez beaucoup d'argent. Montrez encore plus de sagesse et choisissez et aménagez un site magni-
fique pour votre ville, avant de commencer a construire.

Quant ala conception méme de votre ville, des cartes de villes du monde entier sont a votre disposition.
Prenez votre ville préférée comme point de départ et améliorez-la.

Essayez |'approche modulaire. Essayez-d'abord de bétir un «quartier» compact et de petite taille, compre-
nant les trois zones, un systéme de transport et les services municipaux nécessaires, et fonctionnant effi-
cacement, ou qui plus est. a profit. Copiez ensuite le modéle de ce quartier partout ailleurs. Disposez les
quartiers de fagon stratégique pour qu'ils puissent partager les frais de services onéreux tels les écoles, les
universités, les musées et les centrales.

D' abord et avant tout , faites preuved ' imagination .

Face aux désastres

A moins que vous n'ayez réglé les désastres sur Aucun désastre, ces derniers se produiront d'eux-mémes.
Les désastres reliés a un scénario surviennent méme lorsque vous avez désactivé la fonction Désastres.
Alors... Si vous étes du type aventurier (ou si vous avez en vous ce cbté cruel et mesquin), vous pouvez
déclencher vos propres désastres a partir du menu Désastres et tester vos aptitudes a réagir vite et bien,
votre vivacité d'esprit ainsi que la « souplesse» de votre ville. Certains désastres ne sont pas disponibles
dans le menu Désastres.

Certaines conditions existant dans votre ville peuvent attirer ou repousser les désastres et certaines activi-
tés al'intérieur de la ville peuvent méme les provoquer. Jusgu'a un certain point, vous devez donc vous
tenir prét et méme cher cher a réduire leur risque d'incidence.

En cas de désastre, vous devez d'abord et avant tout éteindre tout incendie éventuel. Ensuite, vous devez
rebétir les services publics puis le systéme de transport. Soyez prét a tout moment a sauter sur le bouton
Urgence de labarre d'outils Ville. Il vous permettra de dépécher vos pompiers, votre force policiére et en
certains cas, I'armée elle-méme pour venir en aide aux sinistrés, mais méfiez-vous de I'endroit ol vous les
placez. En général, les pompiers savent lutter contre les incendies, mais risquent d'étre anéantis par une
ruée de manifestants. Les commissaires, pour leur part, sont doués lorsqu'il sagit de contrdler une foule
en délire mais peuvent périr dans les incendies. Tant les pompiers que les commissaires peuvent savérer
utileslorsgu'il faut reconstruire un barrage ou lutter contre uneinondation. Si vous possédez une base mili-
taire, vous pouvez avoir recours a ses soldats en cas d'urgence. Les soldats peuvent faire tout ce que les
commissaires et les pompiers font, maisils ne sont cependant pas aussi efficaces et spécialisés.

Lorsgu'un désastre a entréiné la destruction d'une partie d'une zone, vous devez vous servir du bulldozer,
en mode Démoalir/nettoyer pour nettoyer les décombres, avant que la zone ne puisse étre reconstruite.

INCENDIES

Lesincendies ont plus de chance de se produire lorsgue le temps est chaud et que vos postes de pompiers
ne desservent pas une grande partie de la ville. |ls sont aussi le résultat d'autres désastres y compris les
accidents d'avion, les émeutes et |es tornades. Vous pouvez lutter contre les incendies en ayant recours au
bouton Urgence de la barre d'outils Ville et en bloquant leur course al'aide des icbnes Urgence incendies.
A mesure que les parcelles brilent il est préférable d'avancer et d'encercler le feu. Il peut savérer utile de
dépécher vos commissaires sur e lieu du sinistre pour éloigner les voitures et les curieux afin que les pom-
piers puissent vaquer a leur tache, mais c'est |a toute 'aide que pourront apporter les commissaires puis-
gu'ils ne savent pas combattre les incendies. Si vous avez le bon type de base militaire, le bouton Urgence
vous permettra peut-étre d'avoir recours aux soldats dans la lutte contre la catastrophe.

INONDATIONS

Lesinondations peuvent se produire au cours de la saison humide et peuvent résulter d'ouragans, de raz de
marée ou de tornades. Elles sont susceptibles de se produire surtout le long des cotes, maisil arrive qu'une
riviére sorte de son lit. En cas d'inondation, vous ne pouvez pas faire grand-chose mais vous pouvez parer
al'aggravation du probléme. Les inondations n'entrainent la destruction qu'au niveau de la mer. Les bati-



ments, méme slils ne se trouvent que légérement audessus du niveau de la mer seront épargnés. Etant
donné que les ports maritimes ne peuvent se situer ailleurs qu'au niveau de lamer, ils constituent lacible
principale des inondations. Si vous possédez uneriviére, il faut essayer de construire votre port en amont
de celle-ci, et éloigné de la cbte Vous pouvez également avoir recours au mode Surélever le terrain de I'ou-
til Bulldozer pour construire des digues de protection dans les endroits qui risquent de faire I'objet d'inon-
dations. Vous pourriez en outre tenter d'avoir recours a votre force policiére et aux pompiers, par l'inter-
médiaire de I'outil Urgence pour qu'ils vous aident a construire des barrages destinés a retenir les eaux.
Certains de vos aides risquent d'y perdre la vie mais vous réussirez sans doute a freiner I'avance des eaux.

EMEUTES

Lachaleur, un taux élevé de criminalité et le chémage sont |es causes principales des émeutes. Néanmains,
celles-ci se produisent également si votre ville subit une longue coupure de courant. La santé de |'écono-
mie et un taux de criminalité peu éevé constituent les conditions optimal es jouant en faveur de la préven-
tion des émeutes. Et assurez-vous sans cesse que |'énergie électrique fonctionne sans coupures. Vous pou-
vez lutter contre les manifestants en ayant recours au bouton Urgence et aux commissariats de la méme
fagon gque vous combattriez un petit incendie a l'aide de vos postes de pompiers. Des incendies sont sou-
vent causés par des émeutes.

ACCIDENTSD'AVION

Il arrive que les avions ou les hélicoptéres sécrasent. Mis a part les quelques batiments ici ou la qui ris-
quent d'ére démoalis, le danger principal relié aux accidents d'avion réside dans le risque dincendie.
Eteignez le feu aussi vite que possible, puis menez une enquéte et concluez bien vite a une erreur de la
part du pilote. Si un avion sécrase dans un aéroport, congédiez le contrdleur aérien responsable !

TORNADES ET OURAGANS

Tornades et ouragans se produisent en raison des conditions climatiques et ne sauraient étre prévenus.
Surveillez les rapports météorologiques des journaux lorsquil y a grand vent, afin d'étre prévenu suffi-
samment tét pour apporter les renforts nécessaires a votre force policiére et a votre service des incendies.
Bien que leurs efféts soient trés différents dans la vraie vie, dans SimCity 2000, les ouragans et les tor-
nades se ressemblent al'exception du fait que lestornades empruntent un couloir étroit et les ouragans peu-
vent semer la destruction dans toute laville.

TREMBLEMENTS DE TERRE

Laencore, vous n'y pouvez pas grand-chose. Tout ce que vous pouvez faire consiste a traiter les symp-
témes (et ils sont nombreux). Les tremblements de terre ne font pas que secouer les batiments et endom-
mager l'infrastructure de votre ville (routes, rails, lignes électriques, etc.), maisils causent aussi desincen
dies, des pillages et des révoltes populaires. || ne vous reste plus qu'a éteindre les incendies, restaurer le
courant, remettre le systéme de transport en état, controler lesfoules et rebétir votre ville.

ACCIDENTS NUCLEAIRES

Si vous possédez une centrale nueléaire, il existe un léger risque qu'elle fasse I'objet d'un accident. Si cela
se produit, votre ville sera dans le pétrin. Une grosse explosion aura lieu, desincendies sallumeront ici et
la et laradioactivité se répandra et contaminera le sol et I'eau. Les effets de la radioactivité sétendent sur
plusieurs années. Ni vous, ni vos Sims ne pouvez construire sur un sol contaminé.

Ne faites pas |'erreur de confondre lafin delavie utile de votre centrale avec un désastre. Bien que les cenr
trales nueléaires cessent alors de fonctionner et sécroulent aprés 50 ans7 elles ne comportent pas de dan-
ger autre que les pannes de courant et les réductions de I'intensité lumineuse. Il sagit smplement d'usure
et non pas d'explosion, d'accident ou de fuite.

Lescentrales defusion nefont pas| ' obj et d ' acc idents et ne libérent pas de radioactivité, seules les cen-
trales de scission, les centrales standard, comportent de tels risques.

OUPS! ']

Les centrales a micro-ondes font aussi |'objet d'accidents. A I'occasion, le faisceau d'énergie du satellite
mangue sa cible, la soucoupe de collecte et entrdine fatalité et destruction. Vous n'y pouvez rien, mais
empressez-vous d'éteindre les incendies aussitot que possible. Soyez prudent et construisez votre centrale
amicro-ondes dans un lieu paumé.

LE MONSTRE



Le monstre est une créature extra terrestre intelligente. Bien s0r, il peut aussi sagir d'un truc hollywoo-
dien. Etant donné qu'il nous semble impossible de communiquer avec lui, nous ne savons pas Sil a vrai-
ment |'intention de détruire notre ville ou sil ne comprend tout simplement pas que sa présence et ses
actions (écrasement, incendies) et ses menaces de nous envoyer en orbite nous contrarient vraiment. La
présence de certaines bases militaires peuvent décourager e monstre ou le provoquer. Si vous pouviez lui
faire comprendre que son comportement est antisocial, il arréterait. Maisla encore, ce n'est pas sir...

AUIIIES DESASTRES

11 existe une diversité d'autres désastres qui saffichent de temps a autre dans SimCity 2000. Vous les
découvrirez bien atemps.



Annexe

De SimCity & SimCity 2000

Si les versions SimCity et SimCity Classic vous sont familiéres, il vaut mieux jeter un coup d'cdl alapré-
sente annexe qui liste certains des changements majeurs et des additions importantes apportés a SimCity
2000. Sils étaient tous révélés, le sens de la découverte serait émoussé et plus des trois quarts du manuel
serépéterait, il ne sagit donc que d'une liste partielle.

Nouveau systéme d'aide
Maintenir simplement enfoncée |'une ou |'autre des touches Majuscule et cliquer sur un bouton ou un outil
guelconque pour obtenir de I'aide a |'écran quant a sa fonction ou son usage.

LA FENETRE MODIFICATION A ETE REMPLACEE P4R LA FENETRE VILLE

Lafenétre Ville remplace dorénavant la fenétre Modification, et est munie d'une perspective isométrique,
de trois niveaux d'agrandissement et de la capacité de faire faire une rotation au sol. Contrairement a la
fenétre Modification, lafenétre Ville demeure toujours ouverte et active, méme lorsgue d'autres fenétres
en recouvrent une partie.

BARRE D'OUTILS AMELIOREE
Labarre d'outils de la fenétre Ville comporte de nouvelles caractéristiques et variations ainsi que des bou-
tons dont plusieurs possédent des sous-menus.

MODIFICATEUR DE TERR41N
Tous les outils de modification du terrain dont vous auriez pu réver ont été intégrés a la nouvelle version.
L e recours a un programme de modification externe est donc inutile.

DECOUPAGE EN ZONES

Dorénavant, au lieu de vous servir de zones de taille prédéterminée, vous pouvez dessiner sur la carte un
rectangle aux dimensions qui vous conviennent. Chacune des trois zones de base (résidentielle, commer-
ciadeetindustrielle) peut étre de faible ou de forte densité. Vous pouvez faire passer des routes et deslignes
électriques directement a travers ces zones et vous pouvez procéder au découpage malgré la présence de
routes, de lignes électriques, de coallines, de vallées et de foréts. Le courant ne passe plus comme aupara-
vant d'une zone vide a une autre, sans lignes électriques maisil circule de batiment a b&timent a condition
gue les zones soient adjacentes

LE SOL JOUIT DE L ELEVATION
Le sol peut dorénavant étre fixé a 32 niveaux différents d'élévation, de sorte que vous pouvez construire
votre ville sur une montagne ou au milieu de la plaine.

UN NIVEAU SOUTERR\IN
Il existe maintenant une couche souterraine pour accommoder |'agueduc (qui constitue aussi un éément
nouveau) et le métro (nouveau lui aussi).

TRAINS, METRO, GARES ET STATIONS

Au systéme ferroviaire sest ajouté le métro pour compl éter I'ensembl e des transports en commun, mais ne
vous attendez pas a ce qu'il se mette a fonctionner dés que vous aurez construit les rails. Vous devrez
d'abord veiller ala construction de stations et de gares pour que les passagers puissent prendre le métro.

FENETRESINSTANTANEESET DEPLAC,ABLES

Certains des boutons de la barre d'outils font apparéaitre de petites fenétres qui demeurent a |'écran aussi
longtemps que vous maintenez le bouton de la souris enfoncé. Vous pouvez en outre ouvrir les fenétres et
les laisser ouvertes jusgu'a ce que vous n'en ayez plus besoin et décidiez de les refermer de deux maniéres
alternatives: soit en cliquant et en tirant sur leur bouton dans la barre d'outils, soit en les sélectionnant dans
le menu Fenétres.



DES JOURNAUX ONT PRISLA PLACE DE LA FENETRE EVALUATION
Surveillez la presse pour vous tenir au courant de I'opinion publique et d'autres nouvelles dintérét qui ris-
guent d'avoir un impact sur votre ville.

NOUVEAUX SERVICES MUNICIRAUX
Outre la police et les pompiers, vous étes dorénavant responsable des hdpitaux et des prisons.

NOUVEAU SYSTEME D EDUCATION ET NOUVELLESINSTALLATIONSDE LOISIRS

Vous pouvez aménager des écoles, des universités, des bibliothéques et des musées pour mettre en place
le systéme d'éducation de votre ville. Plusieurs options soffrent a vous en termes de loisirs: vous pouvez
construire des parcs, des zoos, des stades et des ports de plaisance.

NOUVELLE FENETRE POPULATION
Il vous est dorénavant possible de faire des sondages auprés de la population pour obtenir des données
guant a sa répartition par groupes d'age, son espérance de vie et son niveau d'instruction.

NOUVELLE FENETRE INDUSTRIE

Vous pouvez étudier les types dindustrie de votre ville, consulter les données concernant la demande
envers divers produits industriels, au niveau national, et manipuler les taux dimposition pour encourager
ou décourager divers secteurs industriels de votre choix.

iNOUVELLE FENtETRE VOISINS
Votre ville est sortie de I'isolement. Vous pouvez voir vos voisins, les villes avoisinantes et leurs popula
tions.

NOUVELLE FENETRE REGLEMEN'TS

Vous pouvez déposer divers réglements auprés de votre consell municipal soit pour amener des fonds dans
le trésor public (comme la TVA, par exemple) ou pour améliorer la qualité de vie de vos Sims (tels des
programmes d'al phabétisation et de surveillance).

NOUVELLES CARACTERISTIQUES FINAN'CES
La fenétre Budget a été grandement améliorée, et comporte plus d'ééments, ce qui vous octroie un
meilleur contréle.

FILEZ | FAITESVOS JEUX '
Assez flané dans cette annexe, filez ! 11 est maintenant grandement temps que vous vous mettiez a...jouer.
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