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“Il n'y a que trois bonnes rasons qui pousseraient une personne 3 devenir maire de SimCity: le
désir d"aider ses compatriotes, le besoin de protéger I'innocent de I'incompétent et du corrompu,
et la volonté d'accéder & une position idéale pour se lancer dans une carridre politigue.”

~-Crswrald Buttz, Promoteur

Entrez dans SimCiry et prenez le contrdle. Soyez le leader incontestable de la simulation d une
ville en temps réel. Devenez le maitre des villes existantes, telles que San Francisco, Tokyo et Rio
de Janeiro, ou construisez la ville (ou le bidonville) de vos réves.

Clue vous soyer a la tére d'une ville qui existe déjd ou que vous construisiez la wore, vous en &oes
le matre et 'urbaniste et vous jomssez d'une aubonté comphéte,

Votre ville est peuplée de Sims (citoyens simulés). Tout comme les humains, ils construisent des
maisons, des appartements, des églises, des magasing et des usines, [1 se plaignent également des
impdts trop Hevés, des maires, des impdts, des urbanistes, des impdts, etc... 5'ils en ont assex, ils
]_':l_it'nl; l‘:;gagr; et 5" en vont; frais 41 les contrbutions somnt trivp !:l:xu:":, la ville s détériore.

Les chapitres g suvent vous expligueront 'idée générale de 5imCity et vous donneront des
informations qui vous aideront & gagner des scénarios et  concevolr et construire de meilleures
villes

AU SUJET DES SIMULATIONS DE SYSTEMES

SimCity est le premier jeu d'un nouveaun type de logiciel éducatif et divertisant appelé
SIMULATION DE SYSTEME, MNous mettons 3 votre disposition un REGLEMENT et des
OUTILS qui décrivent, créent et contrdlent un systéme. Dians le cas de SimCiry, le systéme est
une wille.

L'objecaf d'un jeu SIMULATION DE SYSTEME consiste & maitnser le fonctionnement du
systme et 3 en prendre le contrdle. Une fois maftre do sysedme, vous &tes libre diutiliser les

DUTILS pour créer et contrdler un nombre infina de systémes (dans ce cas, des villes), dans le
cadre et les limives défimis par le REGLEMENT.

Dans SimCity, le REGLEMENT est basé sur le planning et la gestion d'une ville. Vous devez
tenir compte de plusieurs facteurs:

Les factewrs humains: espace révidentiel ef senices publics, disponibilied de l'emplod et qualité de la wie.
Les factewrs économigues: valeur fonciére, espace industriel et commerdial, chimage, marchis
frtricurs of exiémionrs, lecimar, conimbutions & fnencement dey sendces publics,

Factenrs de surwie: stratégies destinées & faire face aux désasires, aw oime ol d la pollufion

Facteurs politigues: opinion publigue, zomage, confiance des résidents et des hommes d'affaires de la
ville en votre leadership.



Les OUTILS vous permertent de plamifier, zoner, construire, raser au bulldozer, re-zoner et
aménager une ville.
Plan - Dies systémes cantographiques vous donrent des vues d ‘ensemble physigees et démographiques
de la wille rout esrigve. )
Drisposition - Vous pevmet de concevair des zones eésidentielles et des zowes de ravadl, des spitbmes
de rowtes ef de travisit ef des aires de reerdarion,
Lonage - Vous permet d*érablir des himites de zonage pour les parcs er les zowes réstdensielles,
commerdales ef indusirelles.
Construire - Vows permer de consimire des routes, des vodes
fervées, des ports, des postes de police, des casermes de porrpacrs,
dis stades of des centrales dlectrigues.
Bulldozer - Vous permet de défricher et de eréer des espaces powr la orodssance de ba wille, de construire
des vaies navigables er de déblayer et de re-zoner des ibgions développées.
Gidrer - A Uaide des systémes cartographiques et graphigues, vous poavez oéer une bangue
dinformations sur Lo densité de Lo ciralation, les tendances démographigues, e stasut de Ta prille
d brergie, la pollution, e enme, lo valeur fonciére, Uefficacieé des senvices de police et des brigades de
pompiers et e cashk flose. Vous permet anssi de fixcer le taus des impdts et les niveaux e
__ﬁmf.rwmme d:t','a .i-t'nﬂi.:'r.: d.r' la bl:l'ﬂ.r. )

Cependant, L'OUTIL le plus important est be Simulateur loi-méme. Mettez en pratigue vos plans
et vos idées et regardez la ville croftre ou régresser 3 travers |"unmigration ou I"émigration de ses
citoyens simulés, Les Samis s'installeront dans la ville et construiront des maisons, des hipitaux, des
églises, des magasing et des usines dans les zones que vous leur désignerez, ou quitteront votre ville
etiront chercher du travail ailleurs. Votre succés dépend de la qualicg de la ville que vous concevez
L1 EErcE.

Le simulateur est un logiciel multi-fonctions trés complexe. 1] procéde consamment & des
vérifications, des calouls et des mises 3 jour, et réagit aux commandes du clavier et de Ja souris.
Lorsque vous chargez une ville, attendez quelques minutes, le temps que votre simulateur réunisse
set données et mette  jour les cartes, les graphiques, les niveaux de population, ete. Le simulateur
réagit Egalement avec un peu de retard quand vous fournissez de I'lecimcité aux zones et quand
vous mettez & jour la carte des services publics, aprés avoir installé des postes de police et des
cascrnes de pompiers,

La vitesse et le microprocesseur de votre ordinateur ont également un grand effet sur le temps de
réaction du simulateur. 51 vous unlisez un 3865X cadencé & 16Mhz, le temps passera beaucoup
plus lentement dans la ville que ¢ vous utilisez un 4860 X ou un Pentium cadencé 3 66MHz. Pour
accélérer le passage du temps sur une machine lente, consultez “ANIMATION FREQUENTE™
et “ANIMER TOUT™, dans le menu OPTIONS.

LES OBJECTIFS DE SimCity

Dans SimCity, les objectfs d atteindre sont nombreux.

Chacun des huit scénarios inclus est, en fait, un jen en lui-méme, comprenant un nombre illimicé
de maniérés de gagner (ou de perdre). Chaque scénario est une ville qui est victime d'un planning
catastrophique ou qui st sur le point d'gére frappée par un désastre naturel. Aprés avoir chargé
un seénario, vous aurez un temps limité pour remédier i la situation. 51 vous réussissez, on vous
offrira la clé de la ville. Dans le cas contraire, vous risquez d'en étre chassé.

5i une stratégie ne marche pas, essayez-en une autre, 1] existe des millions d’histoires dans chagque
ville, et ¢ est vous qui les écnvez,

Vatre objecnf pnncipal dans SimCity est peut-£tre de construire, gérer et maintenir la ville de vos
rives. Cere ville idéale dans laguelle vous vivrez pourrait étre une mégalopolis pleine de vie, de
gens, de voitures, de gratte-ciel, ou peut-&tre une petite communauté rurale, ou enfin un groupe
de pentes communautés interdépendantes privilégiant une vie calme et rustique.

Tant que votre ville permet 3 ses habitants de vivre, de travailler, de faire leurs achats et de se
détendre, elle attirera d'autres gens, et tant que la circulation, la polluton, le surpeuplement, le
cnme ou les impdes ne les forcent pas 3 s"en aller, votre ville prospérera,

Pour jouer 3 SimCity® Enhanced CD-R.OM, vous aurez besoin de I"équipement suivant:

«  3B6SX ou plus, utilisant DO5 3.1 ou version supéricure.

+ 57T0Ko de mémaoire baise et 1Mo de mémoire paginée (EMS]

» Logiciel gesnonnaire de mémoire paginée, tel que EMM 386, EXE, QEMM ou 386 MAX.
«  Carte sonore Adhb Gold, séne Pro Audio Spectrum, séne Sound Blaster ou carte sonore
compatible & 100%.

Lecteur CR-R.OM conforme § la norme MPC, c'est-d-dire un lecteur CD-E.OM ayvant un
taux de transfert d'au moins 150Ko par seconde et utilisant 40% ou moins de la Ligeur de
bande de I'unité centrale.

Sourts Microsoft ou compatible.

Carte SVGA 16-bas

Haur-parleurs ou écoutenrs,

Bien qu’elle ne soit pas indispensable, une carte vidéo Super VGA Localbus (si vous avez un
systéme compatible avee Localbus) est recommandée.

Il vous faudra 570Ko de mémaoire basse libre et 1Mo de mémoire paganée libre pour jouer. Le
chapitre "Dépannage” de ce manuel vous suggérera plusieurs manibres de libérer de la mémoire.

L ]



SimCity® Enhanced CD-R.OM exige un moniteur (et une carte) Super VG A capable d'afficher
une résolution de 640 x 480 en 256 couleurs.

SimCity® Enhanced CD-R.OM utilise une musique et des effets sonores digitahsés. Le son exige
une carte sonore. S\imCityll Enhanced CD-ROM supporte les cartes sonores Sound Blaster,
Sound Blaster-16, Sound Blaster Pro, Pro Audio Spectrum et Ad Lib Gold

SimCity® Enhanced CD-ROM peut sauvegarder I'image de votre ville sous forme de fichier
PCX. Ce fichier peut tre chargé dans pratiqguement n'importe quelle application de dessin et édicé
ou imprime.

SimCityl® Enhanced CD-ROM peut étre joué avec seulement un clavier, mais il est plus facile
de le contrdler avec une sourts, La "Carte de Référence Clavier” de ce manuel vous aidera § vous
orienter dans Simiey.

Pour installer SimCiry® Enhanced CD-ROM, il est nécessaire d'avoir un disque dur

Pour installer SimCity:
1. Bootez votre ordinateur.
2. Assurez-vous que SimCity® Enhanced CD-ROM est dans votre lecteur CD-ROM.
3. Au prompt DOS, passer & la lettre du lecteur CD (exemple:  Di<Enter>).
4, Taper INSTALL<Enter>.
5. Suivez les instructions de ["écran et répondez aux questions.

Mormalement, vous n'aurez pas i sélectionner l'option “Installer jew et film” du programme
INSTALL. Les fichiers “film™ occupent environ 200 Mo et doivent &tre activés de votre lecteur
CD-ROM. Si les images semblent instables et pas trés consistantes, consultez le chapitre
"Dhépannage”

Pour commencer le jeu:
1. Assurez-vous que les gestionnaires nécessaires ont tous é chargés en mémoire (gestionnaire
de souns, de carte sonote, ete).
2. Vérifiez que vous 2tes bien dans le répertoire SIMCITY dans lequel vous avez installé le
Jeu.
3. Tapez SIMCITY <Enter>.

“Woici le cours que j'ai dommé i tous les maires potentiels de SimCiey. Voyons si vous tes capable

de le suvre.”
<Shiela Chen, Directrice de la Ville

%ﬁ:ﬁlﬂ;ﬂi A TRAVERS SIMCITY

A ce point, vous devriez avoir installé et mis en marche SimCity® Enhanced CD-ROM pour
(3OS, 51 vous ne 'aves pas fant, consulter les instructions de |a page Fl:'i.il:ﬁdtﬂ.[r:.

Aprés la superbe séquence d'ouverture (appuyez sur ESC pour la sauter), un affichage en forme
de toit vous offrira les options suivantes: COMMENCER. NOUVELLE VILLE, CHAR GER
UME VILLE er SELECTIONMNER SCEMNARIC. Vous verrer un pointeur sur 1'écran.

REMARQUE: Le poanteur est contrdlé par
vt gy, ui joystick ou par les towches de
direction. Dams cette Tegove, quand on s
dewiande de “cliguer" sur quelque chose, placex
le cursewr sur cette chose ¢f dppuyes sur le bouton
pauche de la souris, le bowton du foystick ou la
barre despacemend, Plusivurs ragoprds au davier
sant mentionnés plug loin dans 2 manel.
Consulter la CARTE DE REFERENCE
CLAVFIER.

Placez le pointeur sur “"COMMENCER UMNE
NOUVELLE VILLE"™ et chquez avec le
haouton de la sowrid ou le bowton du}n'ﬁ:ick ol
appuyez sur la barre d’espacement. Choisissez
eppnite le nom de la ville e un NIVEALT DE
JEU. Le nom par défaut est Heresville. 5 vous
voulez le changer, cliquez dessus. Le pointeur
disparait. Tapez le nom de votre choix et
appuyezsur Foeturmn. Dans cette I:;;n::,_i'utiliﬂ:ri:
le nom “Mowre Ville”. Le nom d'une ville peat comporter jusqu’s 17 lettres, mais guand vous
sauvegarderez le jeu sur disque, il n'en aura que huir, suivies de extension “.coy™. Aprés avoir
donné un nom 4 votre ville, vous dever chotar le NIVEAL DE JEU, Pour cela, i vous sufhie de
cliquersur 'une des cases précédant chacun des niveaux. La quancité d"argent dont vous disposerez
au débur du jeu, le nombre de désastres que vous subirez et le degré de tolérance de vos Sims
dépendront du niveau que vous aurez choisi. Nous commencerons par le niveau FACILE.
Cliguez sur OK.

Un message vous annonce la création d’un paysage terrestrs

Vous Etes maintenant & SimCity.




En haut de 'écran, wous verrez la BARRE MEMUS. Sous cette barre 32 trouve la FENETRE
EDITER ’

Clest dans cetre fenétre que vous procédersz aux constructions et au zonage. En haur de la fenéere
se trouve la BARRE TITRE. Elle affiche le nom de la ville et ks date. A gauche de cette barre,
vous verrez la CASE FERMETURE. 51 vous chquez sur cette case, vous fermez ou faites
disparairre la fendere. Eszayesr de le faire maintenant.

LA FENETRE EDITER

Barre Titre
e 1
Case | M ovm dl!'l la Ville Dhate de la 1-.":l]ll:I|
Fermetore - o MWL CTY
Fonds - R Harre Messages
Arbres

loones—

. Espace Libre
Indicatenr
Demande

= m- Case Taille
Case Tire de I'lefine Eau

A '|:l:ré§.|.'r|l. faitomn :r-.':'.|.|'|]:-'.|:|":|.?|r|.'. la fenétre. Places le pointeur sur le MENT] FENETHES 1=
trouvant au coin supérieur droit de I'écran. Cliquez sur le mot FENETRES et le menu apparaftea.
i VoIS AVEE Uné S0ufE ou Wi JI:J'!.-".l-!L:k.. p]ul eF le ]1-:1:i:|11.|.'u1' Liar En]TF.R Pt :']i.n:||.::? aver |.|:' br_':utu-n
gauche. 51 vous utilisez le clavier, metiez en évidence EDITER,, 4 I'aide des touches de direction

ct .I]'.|I1L'I'!¢'IE:|': Sy I.i '|ur|:|.' |.‘|'-.:5-.|:'u.r|.::|1||.'rll. i.i-l rL'I'II!‘Hﬂ' I'I,'"l."ii."'TlT :I IIEI;.'I'B.H.

REMARQUE: Ld'ft'rir"fr-? BUDGET apparafira d Uéeran une fois par an (temps valle}, Pour le
moment, chague fois gu'elle ext afichée 4 V'éoan, appuyez sur fa case SUIVRE CES CHIFFRES
sifsfe au bay de la fendire,

Sous la BARRE TITRE s¢ trouve la BARRE MESSAGES. Le coté gauche affiche toujours les
FONDS qui sont i votre disposition. Le reste de la barre affichera, de temps en temps, les messages
des Bims gui vous sont destinés,

R t:!l'l.qu uez les ICOMNES I;iIIIJ.EL'!.} i trouivant soi la BARERE ME RRJ\{:F.E_ vty la g:l.u.'hr. f_‘:i:'
sont des boutons qui fonctionnent de la méme maniére que les icbnes des programmes de dessin.
Elles servent d dés igntr les pones et 3 constriaire. Le pl:-irn el et ail rrliew dela :I-r'nErn;'. ] |_'|'|.'-|1'| gera
de taille et de forme en fonchion de 'icdne actvée,

Soaes ces ietnes, vous verrez MINDICATEUR DEMAMNDE. [ vous informe des niveaux de la
demande en zones commerciales, résdentielles et industnelles et peut vous aider d développer votre ville,

Sous cet indicareur, 3 droite, vous avez la CASE TITRE DE L'TCONE qui vous donne le nom

et le codit de INiclne active.

Au eoan anfEreur droit de la fendere se trouve la CASE TAILLE, Placez le pointeur dans cetie
case, chguez avec le bouton o, tout en e maintenant enfoncd, "tre” la case de Ggon § agrandir
la fenétre -EDMTER.

Le terrain occupe la partie principale de la fenitre. La qualité de Uaffichage des trois types de terrain
dont vous disposez dépend de votre moniteur, Les zones de couleur marron représentent les
ESPACES LIBRES, les parties vertes, les ARBRES, et les bleues, PEAU. Vous pouvez construire
sur les verrains libres. Unlisez voure BULLDOZER. pour le défmchage et pour extension des
régons cObéres. Vos routes, voies ferrées et lignes 3 haute tension peuvent rverser I'ean.

Pour fire défler le termain de la fendtre EDITER,, places le pointeur en haut, en bas, sur les cboés
ou aux coins de 1"écran. Wous pouver unlser ka souns, le jovstick ou les touches de direction, 51 vous
Mg POUVEE pas aller dans une direction, cela -.:F;ni.ril.' U Vous Spes arrave 4 Lo limiaee de votre terrtoire.

RE'.“AHI:FHE: Proaer dr mosmend, mous latsserpng le Seroll Lok décarnied

Wirus pouves éga[._‘-m{-m PASHET &M revue le terrain en 4.'r||:|:|1-:;'.||1'. la touckhe CTRL tout en unilisant
les TOUCHES DE DMRECTION ou le JOYSTICK.

Pour obtenir une vue générale des limites de votre ville, unlisez la fenétre CARTES. Pour
I"'ouvor, passez au MENUFENETRES ¢t cliquez sur *CARTES™, ouappuyes tout simplement
sur <Return>,

Les ednes sitnées 3 gauche vows donnent différentes vues démographiques de la ville. Le rype de

carte est indigué en haut de la fenétre, dans la BARRE TITRE. A gauche de certe barre se trouve
la case FERMETURE de cette fendtre.

FENETRE CARTES Barre Titre

| Vue Cante

[comes Cartes —|

Foecta nglq- Edicer




Quelgue part dans la fendere CARTES se trouve un grand RECTANGLE. [ correspond i ce
qui apparait dans la fendtre EDITER. Cliquez sur ce rectangle e, tour en maintenant le bouton
crfonce, virer-le jusqu'd wn endroit de la carte contenant de 1espace Libre, des arbres et de 'ean.
Relicher le bouton. La fenétre EDITER apparairra i cet endroit.

F.etournons maintenant i la fenétre EDITER et construisons une ville, Pour retourner 3 la fendere
EDITER, il vous suffit de cliquer sur un endrodit visible de cette fenétre, Elle réapparaitra alors
au premicr plan et recouvrira en grande partie la fenétre CARTES. 5i plusieurs fenétres sont
affichées en méme temps 4 I'écran, nous vous recommandons de ne pas les fermer. Vous pourrez
ainsi passer facilement d'une fenétre i autre en cliquant dessus.

Pour commencer i construire une ville, nous devons d'abord penser 3 loger les Sims, 3 leur fournir
din travail et de I"électricité.

Vious ne pauves canstruire Guie Sl un terrain vide: utibisez donc votre BULLDOZER

pour enlever quelques arbres. Cliguez sur 'icdne BULLDOZER., Placez ensuite le

pointeur sur le terrain. Le pointeur se transforme en un petit carré indiquans la région gui

sera déblayée chagque fois gue vous cliquerez. Placez votre pointenr-bulldozer sur
gquelgues arbres et cliquez, La partie de fordt s¢ trouvant sous votre pointeur devient alors de
I"espace hbre. Enfoncez le bouton (ou la barre d'espacement), déplacez le pointeur lentement i
travers la forét et voyez ce qui se passe: vous avez tout rasé! Préparez-vous & construire.

Clhiguez sur I'icdne RESIDENTIEL et retoumez i votre termain, Votre pointeur premd
A ~ e pieur pren
5 bl maintenant la forme d'un grand carré. 5a dimension correspond 3 la quaneieé d'espace
qu’il vous faut pour construire une zone réadentielle, I3 od vivront les Sims. Losque vous
cliquez sur un terrain vide, vous le “zonez™. Le *R." situé au milieu de la zone signifie
"Zore Résidentielle”. Le symbole de I'éclar clhignotant vous rappelle que la zone n'a pas
d'électncité. Construisez quelques zones résidentielles supplémentaires i coeé de la premidre.

REMARQUE: 5i vous avex des diffiviltés d placer wne zone, wérifiez que vous étes bien sur un
ferrain litre, Vo se pouves pas constndine s ['eas o sur iine auine sove, Fows ne posves
coRsiuere des zones sur des avbres gue siovons achivez Awto-Bulldozer.

Sl A présent, choisisez 'emplacement de la CENTRALE ELECTRIQUE de vorre wille.
% Cliquez sar l'ichne CENTRALE ELECTRIQUE. Vouws verrez apparaitre un petit
menu vous permettant de choisir une wsing & charbon ou une centrale nucléaire. Pour
|.i.‘ MOInene, -.'t|.i|:|_|J|.":I' suf la centrale 3 charbon. Votre |'|-:1:|r.|l'.ﬂ1r L1 rr:41'.|'l.F|_1 e &n uin Lirré
encare plus grand que celui des zones résidentielles. Placez la centrale électnique dans un espace
libire, p-rv'ﬁ. de vos pones residentielles, 51 cette centrale n'est pas immediatement 3 cdeé d une zone
résidendelle, vous devrer relier toutes les zones résidentielles 3 la centrale par des LIGNES A
HAUTE TENSIOM.

Pour cela, cliquez sur l'icéne LIGNE HAUTE TENSION. A ['aide de votre pointeur
et du bouton ou de la barre d*espacement, construisez des lignes entre votre centrale et
les zones résidentielles, Les lignes adjacentes se relieront entre elles automatiquement. (1
en est de méme pour les chaussées et les lignes de cransic. Les symboles chignotants des
zones résidentielles disparaissent au bout de quelgues instants, ce qui signifie que ces zones sont
maintenant alimentées en électmicité. Toute zone se rrouvant i cdeé d une zone électrfiée est elle-
mime électnfice, Bientde, vous verrez apparaitre des maisons, Les Sims ont dé€ji commencé &
CMMETIAEET.

REMARQUE: Lorsque vous Tones W terrarn, sous le désigrer pour la corstraction. O ot les
St quel exdouetend b rraval de comstnection propremendt dit,

Maintenant que vous avez quelques zones résidentelles, vous &res prét i passer aux zones
COMMERCIALES et INDUSTRIELLES, |3 ol les Sims travailleront, feront leurs
achats et traiteront les affaires. Sélectionnez 'icbne COMMER.CIAL et placez quelques
zones commerciales prés des rones résidentielles

Ensuite :-'.f'fcti{rl'lhl'.‘l |'jn‘.’ﬁ-r||’.‘ INDUSTRIEL et comitruises i!l.:ll‘:l.l.lﬂt"': Fonés il'll_‘l1]\|‘1’it_"”l:"5
Reliez ces zones & votre centrale &lectngue.

REMARQUE: Il y a un liger délai enitre le mowment odi vous reliex une zone 4 vatre centrale ef le
mormens o e symbale de écair dignotenr disperait. Le délal augmente d mesuse que votre ville
s agrarndit.
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Vous remarquerez que lossque vous sélectionneres les diverses icdnes, leurs descriptions et feurs
cofs serant affichés dans la case située prés du coin infériear gauche de la fenére. La BARBE
MESSAGES affiche la somme des fonds done vous disposez. 51 vous n'avez pas assez d argent dans
volre caisse pour payer pour une fonction quelcongue, celle-ci sera affichée en gns sur I'écran et
deviendra inutilisable,

ﬂ:_':|.||_|'.|.-::.-' |11..|.inti:'n:4n1 Siir Victne ROUTE et condtidiser des poutes entme |_|_'-5 FOELCS
eéssdentielles et les zones industrielles et commerciales qui permettront aux Sims d'aller
cravailler. Les trongons de route se relient de la méme maniére que les lignuﬁ i hawte
tension. Une fois que vous avez des routes, la circulation sulvra automatiquement
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Placez le PI_'I-'i]'ll;t_"I_I[ sur la BARRE MEMNUS, ;'1i||u-e::.l: sur le menu FENETRES et sélectionnez
BUDGET. Vous pouvez maintenant financer les services des pompiers, de la police et des
transports. Cliguez sur les fléches HAUT ou BAS pour changer les niveaux des fonds, Vous
pouvez auwssi modifier le taux d'impée foncier actuel. 51 vous n'avez pas de service de police ou
de brigade de pompiens, vous ne pouvez pas les financer. Le taux de financement ne peut pas
dépasser 100%. Vu que nous ne fasons que commencer la construction de notre ville, certe
fonction n'est pas trés utile pour le moment. Nous v reviendrons plus card. Cliguez sur la case
SUIVRE CES CHIFFRES.

Cliquez ensuite sur une partic visible de la fendtre CARTES.
Vious aver maintenant une idée de ks calle de vorre ville et de
I'espace dont vous disposez. Examinez les diverses vues cartes
en cliquant sur les icdnes de gauche, Les informations que vous
ohtenez vous aideront 3 construire vorre ville et 3 en modifier
les conditions, Par exemple, vous pouves localiser les régions
i haute cominalicé avec précision et v placer de nouveaux
postes de police.

Les ER_AFHTQUEE LOAL Une Aulre soree de rl:rlxr::igrl.l:rrln::1:|!5-.; il wors donnent une idée du ]JH!«E‘:E‘
de la wille, ce qui vous permet d'en étudier les tendances, alors que les cartes ne vous montrent
qut le statur sctuel de vorre ville.

Yous pouves awssi wriliser la Foneton ENQU'ETER. Panir cela, ]1'.".|| ez le ]:-l:-illtl.'l.lr SUr Wne parte
quelcongue de la ville, dans la fenétre EDITER ot, tout en maintenant la touche “E" enfoncée,
appuyez sur le bouton gauche de la sourts, le bouton du joystick ou la barre d'espacement, Une
petite fenétre pleine de renseignements sera affichée sous votre pointeur.

& présent, sauvegardons la ville. Cliquez sur le menu SYSTEME. Mettezr en évidence
SAUVEGARDER VILLE et cliquez, L'écran Sauvegarde Fichier apparait,

Vers le haut, vwous vesrer une case contenant le nom de votre walle. 51 vout voulez le -:'|1a1'|g|;"r_
1'.-'|L|'L'-l.'.'f ELr Il.' nam €0 [APET €N Un auire.

En dessous de ce nom se crouve la histe des lecreurs. Cliguez sur le lecteur dans lequel vous voulez
sauvegarder votre ville,

Sous la lisee des Jectewrs, vous verrez la case Fichiers. 5 c'est votre disque dur, vos sous-
repertoires seront peut-tre énumérés entre parenthéses, dans cette case. Cliquez sur le nom du
soss=répertoire pour oweor et cligues sur (..) pour passer au mveau de répertaire sivant, 5 les
fichiers ou répertoires ne sont pas tous affichés, cliquez sor les fléches HAUT et BAS, 3 droite des
fichiers.

.F';E:-rl':'. avolr choisi le nom de la ville, le lectenr et le toui-
répertoire (31l y en a un), cliquez sur la case Sauvegarder.
Voere ville et alors \.iLI.'ﬁ'ﬂFJ.H]Et;‘

T'-:1ur L I'I.:I'EE:T RAEEE '-'J]IE'.. LFMAETESE .IE_" TTLETIRE S-‘lrbT EMF [ I:Ii.l;ll.lﬂ_"z
sur Charger une Ville. Vous verrez I"écran Chargemient
Fichier. Il ressemble 3 I"écran Sauvegarde Fichier et fonctionne
presque de la méme maniére.

Chiquez sur le lecteur & partir duguel vous voulez charger, pois
PasicE au sous-répertoire approprié (11 v en 2 un) et chguer sur
le nom de la ville que vous voulez charger. Ce nom apparaitra
dans une cate situde en hapr de UVéeran

Il ne vous reste plus mainténant gu'd chquer sur la petike case
CHARGER pour charger votre ville,

Avec ces données de base, vous pouvez commencer 3 jouer 3 3imCity. Nous vous recommandons,
cependant, de contimeer 3 lire ce manuel, Le chapitre REFERENCE DE L'UTILISATEUR
décrit, dans les détails, ["utilisation de chaque fonction du programme. Le chapitre A L'INTERIEUR
DE SIMCITY vous explique le fornctionnement du simulateur &f vous donne des conseils et des
tuyaux concermant son utilisanon. Les urbanistes sérieux trouveront les chapiores HISTOIRE DES
VILLES ET DE L'URBANISME ¢t BIBLIQOGRAPHIE particuligrement intéresiants




DE LUTILISATEUR

“Ce n'est que lorsque vous vous installez dans ce favtenil que vous vous rendez compre de
l'importance de votre tiche. Vios décisions affecrent la vie de milliers de Sims. C'est vous qui
déterminez s pureté ou 'impureté de I'zau qu'ils boivent, la sécuricé ou l'insécurité des quartiers
dans lesquels ils habitent. L'importance de vos décisions dépasse 'entendement des simples
citoyens. Ce poste ne devrait ére convoité que par les grands espries ayane une volonté de fer. Ah,
au fait, que dinez-vous d'une petite augmentation de salaire?™

-Carola Davies, Resporsable des Services Publics
EN GENERAL

SimCity est principalement contrdlé par les fendtres. Le choix des fenbtres 3 afficher vous

appartient. Vious pouvez déplacer ces fenétres tout autour de 1'écran. Le menu FENETRES vous

permet de les afficher en premier plan ou de les cacher. Nous vous recommandons de disposer

les fendrres de maniére 3 ce qu'une petite partie de chacune d'entre elles soit toujours visible 3

::;écnn. Pour afficher unc fenéere entidre, il suffit de cliquer sur une partie quelconque de cette
ndtre.

Vous utiliserez surtout le bouton gauche de la souris. La fonction principale du bouton droit est
d'activer le bulldozer. Le bouton du milieu (si votre souris en a un) ne sert & ren dans ce jeu.

Pour acover un menu avec une souris, placez le pointeur sur ce menu, appuyez sur le bouton
gauche de la souris et maintenez-le enfoncé. Le menu est alors affiché i |'écran. Faites glisser le
pointear jusqu'i I'article de menu qui vous intéresse puis relichez le bouton de la souris. Cet article
est alors acrivé. Certains articles peuvent afficher des sous-menus. Dans ce cas, il vous suffic de
placer le pointeur sur la fonction de votre choix, d'appuyer sur le bouton gauche de la souris puis
de le reldcher.

Pour sélectionner une icdne, placez le pointeur de la souris sur cette ichne et cliguez avec le bouton
gauche. Pour construire ou zoner, placez le pointeur 4 lendrodt que vous voulez et cliquez avec
le bowron gauche de la souris.

Certaines fonctions de SimCity ne peuvent Bire activées qoe par [intermiédiaire du clavier, 11
existe aussi des raccourcis au clavier que vous pouvez utiliser conjointement avec la sours, pour
accélérer le déroulement des opérations. Ces raccourcis sont expligués un peu plus loin, et dans
la CARTE DE REFERENCE CLAVIER

Le joystick s'utilise comme la souris. Le bouton du joystick remplit la méme fonction que le
bouton gauche de la souris. 51 un gestionnaire de souns est installé, le joystick ne fonctionnera pas,
51 vous enfoncez la touche CTRL tour en manipulant le joystick, vous faites défiler I"Ecran sans
déplacer le curseur.

= el

Le clavier remplit plusieurs fonctions. Avez la CARTE DE REFEREMCE CLAVIER i porée
de main.

REMARQUE: Lerqgue vous fowez & SomCity, vous dever déisactiver MNumLaock.

Les Tonuches de DIRECTION déplacent le pointeur sur touf !'feran.

La touche INSERT ¢t [a Barre d’Espacement remplissent la méme fonction que le bowton gauche de
[ soueris,

La touche DELETE remplit fa méme foncrion gue le bowton droir de [a souns.

“5* place le pointewr au centre de éran,

HOME place le potnteur sur le cité gavche de "foran.

END place le pointewr sur le oieé dvoit de ['éoran,

PyUp place le podntewr en haut de ['éoran.

Py place le pointeur en has de I'évan,

Les eouches de direction et le clavier numéngue, lorsqu’ils sont utilisés avec la touche CTRL, font
défiler le terrain ouw la ville de la fenétre EDITER.

Crrl = Fléche Gauche {#): la ville défile vers la panche.

Ctrl - Fléche Droite (6): [o wille defile vers Lo droite,

Ctrl = Fléche Hawr (8): La wille défile vers le hawe.

Cerl - Fléche Bas (2): [a ville défile vers le bas,

Cerl = Home (7): la wille défile wers le haut et la gavche, en diagonale.
Ctrl - End (1): la ville défile wers le bas et la gawche, en diagonale,
Cerl = PgUp (9): la wille défile vers le haut et la draite, en digponale.
Cerl = PgDwn (3): La ville défile vers e bas et la droite, en diggonale.

+H-

Les touches # et « du clavier numérique sont trés utiles lorsque vous n'utilisez pas de souris, Elles
permettent au pointeur de passer en revue les “ZONES ACTIVES™ des fenitres. Les zones actives
sont les endroits sur lesqueks vous cliquez avec le pointeur pour activer une ichne ou changer un
réglage. Par exemple, dans la fendere EDITER,, au lieu d'utiliser bes touches de directon pour
placer le pointeur sur une icdne, vous pouvez appuyer sur latouche + ou sur la touche = pour passer
d'une icdne & Pautre et les activer. Dans la fendere BUDGET, ot il y 2 de nombreuses petites
fleches sur lesquelles vous devez cliquer pour changer les réglages, vous risquez d'avoir des
difficultés 3 placer le pointeur 4 la position exacre en utilisant les tonches de direcnion. Servez-vous
des touches + et = pour aller i 'endroir voulu.

ESCAPE annulera tous les menus et plusieurs fonctions, Lorgque vous n'étes pas siir de quelque
chose, appuyez sur ESCAPE.

Lorsque des mesages d'éeran vous demandent de répondre par Oui ou Mon, appuyez sur “0*
ou RETURN pour Ow et sur “N" ou ESCAPE pour Non,



Lorsque vous enfoncez la touche ALT tout en appuyant sur la premidre lettre d"un nom de menu,
YOS QUVIEE CC menu.

ALT-5  owwre [e MENU SYSTEME
ALT-O  svire le MENL OPTIONS
ALT-D»  ouvre [e MENU DESASTRES
ALT-F  owwre le MENU FENETRES

Une fois gu’un menu est affiché, vous pouvez utiliser les touches de direction HAUT et BAS pour
mettre en évidence un article de menu et appuyer sur la BARRE D'ESPACEMENT ou sur
INSERT pour lactiver, Vous pouvez aussi mettre en évidence un article de menu en appuyant
sur la premiére letre de Particle. 5 certe lettre est commune 3 plusicurs arricles, continuez
dappuyer dessus jusqu’i ce que votre choix soit mis en évidence. Par exemple, une fois le menu
SYSTEME ouvert, si vous appuyez sur la touche “C", “Charger Scénarnio” sera mis en évidence,
3i vous appuyez de nouveau sur la méme touche, vous mettrez en évidence “Charger Ville”. En
appuyant sur cemie touche une troisiéme fois, vous mettrez en évidence “Charger Scénarie™ 3
nouvean, et ainsi de suste.

Pour fermer un menu sans choisir de fonction, appuyez sur la touche ESCAPE.

Plusaeurs articles de menu peuvent étre activés directement, sans que le menu soic affiché, Pour
cela, utilisez les combinaisons de touches suivantes:

CTRL-C Acive la fometion Charger Ville

CTRE=-8 Actier [z foriction Sauvegarder [Fille

CTRL-Q Quirte SimCity et retoumne & DOS

CTRL-A Active et diractive le mode Auto-Bulldozer

CTRL-K Affiche la fenétre CARTES (ENTER on RETURN avissi)
CTRL-G Affiche la fenéte GRAPHIQUES

CTRL-B Affiche la fendtre BUDGET

CTRL-E Affiche la_fenétre EDNTER

CTRL-T Affiche la ferrétre TERRAIN

CTRL-U Affiche la feréire EVALUATION

CTRL-F Ferme la fenéire au premier plan

CTRL-H ﬁ:hthﬁniﬁmpm’nﬁm {la met & avriére)
CTRL-P Pennet de déterminer la position de la fenfire au presuer plan
CTRL-R Redéfinit L taille de la fenére EDITER

Active temporairement icine LIGNE HAUTE TENSION tant gu'elle est maintenue
erfoncde.

Adtivr temporairement Vicine LIGNE TRANSIT tanr gu’elle est maimieme enfoncée.
Astive temporairement 'icdne ROUTE tant gue'elle ext maintenue enfoncée.

Aetive temporairement U'icdne BULLIMOZER, tant quelle est mainterie enfoncée.

Met en pause le simuilaresr.

Régle la vitesse du simulatenr sur Leni,

Régle la vitesse du simulatesir sur Moyen.,

Reégle i vitesse du simudatenr sur Rapide.

Rgle la witesse du simslatesr sur Trds Rapide.
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Acrive la fonction ENQUETER . Cette fonction vous wexseigne sur les aspects ow sur les
zones de la wille, Lovegue vous étes dang la_fenéte EDITER, placez le pointeur sur un
article ou sur sane zone, enfoncez la touche E et ciguez avec le bouton gauche de la souris
o appuyes sur fa baree d ‘eipacesent ou sur INSERT.

Cette touche remplit ls méme forction que le bowtont GOTO. La desexiéme fois que vous
appuyes sur cette fosche, vous refoumez 4 votre position initiale,

Cuache la fenéire au premier plan,

SCROLL LOCK empiche le défilement de la fenéere EDITER de se faire en plagant e pointeur

sur les bords de D'écran, Cependart, le défilement pear &e effectiof 4 Uaide de fa touche
CTRL e du davier ntoméngue.

Les tonches SHIFT ohiigent la comstmction de voutes, de voies ferves er de parcs, amsi gue b

détlayage au bulldozer, 4 se faire en ligne droie.

i W

Active temporairement Picine TERRE tant gu'elle est mairiteriie enforcée.
Active temporairerment Paodne ARBRE tant que'elle est maintensie enfoncie,
Active temporairement Picine EAL gant gu'elle est maintenwe enforcée.
Active temporairement Picine CANAL tan gu'elle est maintenue enjorete.
Active 'icdne REMPLIR . Appuiyez sur R de noswveau poss la désactive.
Active l'igdne DEFAIRE.




AU SUJET DE SIMCITY affiche un écran contenant des informations fascinantes et wés
importantes sur SimCity et Maxis

IMPRIMER affiche une fendtre qui vous peemet d'imprimer votre ville sur une simple page ou
sur un poster § plusicurs pages

CHARGER GRAPHISMES vous permet de changer la série de graphismes active, 51 vous en
avez plus d'une. Les Séries Graphismes SimCiry #1 et #2 sont disponibles séparément.

CHARGER SCEMARIO affiche le menu des SCEMARIOS JLLE VOUS POUYEE ¢ h.a:rgu f el felEre

en 1]:|HTII'!1E_" f

COMMENCER NOUWVELLE V[I.l__E crée un nouveaw terrain vide et efface la ville existanoe
isil y en a une) de la mémaire, Vous pourrez régler le niveau de jen et donner un nom i votre
wille.

CHARGER VILLE affiche I"écran “Chargement Fichier” vous permertant de charger une ville
préalablement sauvegardée, Si vous avez une ville en cours, SimCity vous demandera si vous
voulez en sauvegarder les changements avant de charger une autre ville. Vous pouvez également
annuler cette fonction

U fox 'écran " Chargement Fichies™ auvert,
chowsissez le lectewr 3 |1.4.|'r|r|;|.|_|4_|1:|{'| vious voulesz

L2k, =’ I_ |_rﬁi'u:'|"|_ charger en plagant le curseur sur la lettre de ce

g lecteur et en appuyant sur le bouton gauche de

R et ey la sounis, la barre d'espacement ou la touche
Gl )

|_EIHEI_“ it 1 o R L ST B .,__. [MSERT. Sculs les fichiers des données de la

ville seront affichés. Les sous-répertoires sont
indiqués entre parenthises. Pour voirles fichiers
d'un sous-répertoire, cliquez sur son nom
Pour passer au nivean de sous-répertoire
suivant, cliquez sur les deux poine (..). Si la
fenétre est trop petite pour contenir tous les
fichiers, cliquez sur les fliches Haut et Bas se
trouvant i deoite des noms de fchiers pour
parcounr la liste,

Pour entrer le nom d'un fichier que vous
voulez charger, il vous suffic de cliguer sur la
case du nom de fichier et de le taper. 5i vous
décidez de ne pas charger une ville pour le
maoment, cliquez sur ANNULER ou appuyez
sur ESCAPE.

Servez-vous des touches + et = pour placer le
pointeur sur les diverses “Zones actives” de
I"écran “Chargement Fichier”,

SAUVEGARDER LA VILLE SOUS... affiche écran “Sauvegarde Fichier” qui vous permet
de sauvegarder le scénario ou la wille en progression sur disque. Ulisez cette option la premidre
fois que vous sauvegardez une ville ow si vous voulez sauvegarder cetre wille sous un nom différent
ou sar un autre disque ou sous-répertoire.

Une fois 'écran “Sauwvegarde Fichier” ouvert, choisissez le Jecteur sur lequel vous voulez
sauvegarder en plagane le curseur sur la lettre de ce lecteur et en appuyant sur le bouton gauche
de la souris, la barre d'espacement ou la touche INSERT. Seuls les fichiers des données de la ville
seront affichés. Les sous-répertoires sont indiqués entre parenthéses. Pour voir les fichiers d'un
sous-répertoire, cliquez sur son nom. Pour passer au niveau de sous-répertoire suivant, cliques sur
les deux points (.. ). 51 la fendere est trop petite pour contenir tous les fichiers, cliqoez sur les Aéches
Haut et Bas se trouvant i droite des moma de fichiers pour parcourir la liste,

Ensuite, entrez le nom sous lequel vous voulez sauvegarder voure ville en cliguant sur la case du
nom de fichier que vous aver cheisi et en tapant le nom de votre ville. Cliquez sur le bouton
SAUVEGARDER. 51 vous ne voulez pas encore sauvegarder la ville, cliquez sur ANNULER. ou
sir la rouche ESCAPE,

Server=vous des touches + et = pour placer le pointeur sur les diverses “FLones actives” de I"écean
“Sauvegarde Fichier”.

REMARQUE: Llne fois quE pous deer charpd un fofnaria, vous postes e sauveparder o le
recharger, fowt comme n'importe quelle ville, sans le désastre imminens.

[ e

| CinSIACITY

SAUVEGARDER VILLE sauvegarde le scénario ou la ville actuel sur disque. Utilisez cetre
EI-'FITiEI-ﬂ PO 53 uvcgar-:lﬂ une ville sous le méme nodm e ad méme endroat r_||_|'au paravant. 51 vous
voulez changer le nom dune ville ou I'endroit dans lequel vous 'avez sauvegardée, servez-vous
de l'option SAUVEGARDER VILLE SOUS... 5i vous utilisez SAUVEGARDER. VILLE sans
avoir déjd sauvegardé votre ville, on vous demandera de hu donner un nom et d'indiquer "endroit
o0 vous voulez la sauvegarder.

SORTIE met un terme & 5imCity et vous renvoie 3 DOS



La plupart des options de ce menu sont sauvegardées avec la ville. Lorsqu’une option est active,
elle est précédée d'une fléche.

CONSEILS - AIDE AUDIO/VIDEQ: 5i
vous avezr besoin d'aide durane le jen, unlisez
cette option pour afficher les personnages qui
vous offriront des conseils. Ces personnages sont
décrits dans le chapitre Pemsonnalieds de SimCiry.

AUTO-BULLDOZER vous permet de placer
des zones, des chaussées, etc, directement sur
les arbres et le hittoral, sans Etre obligh de passer
d'abord ces régions au bulldozer manuellement.
Cette option vous cofitera autant que le bull-
dozer manuel.

BUDGET-AUTO garde les chiffres de vorre budger aux m#mes taux sans avoir i les faire
approuver chaque année. 51 vous n"avez pas assez d'argene dans votre budget, les fonds seront
d’abord alloués au sysréme Transit puis 3 la Brigade des Pompiers et enfin i 12 Police.

AUTO-GOTO vous transporte automanquement 3 la scéne d'un désastre ou d'un

événement important. 51 AUTO-GOTO n'est pas actif et qu'un désastre ou un évdnement

se produit, un message vous |'apprendra dans la barre MESSAGES de la fenétre EDITER
et I'on mettra & votre disposition un bouton GOTO. Pour aller au désastre ou 4 U'événement,
cliguez sur ce bouton ou appuyez sur la touche TAB. Appuyez sur la touche TAB de nouvean
pour retoumer 13 ol vous &tiez,

SON active et désactive le son, SON ON indique que le son est activé, SON OFF, qu'il est
désacuvé. La ssimulation se déroule un peu plus rapidement lorsque le son est désactive,

VITESSE affiche un sous-menu gui vous permet de régler la vitesse de la simulation. Trés Rapide
représente 1a vitesse maximum. Rapide est légirement plus lent. Moyen est le réglage par défaut
et Lent, la vitesse la plus basse. Pause arréee le passage dutemps. Le zonage et la construction sont
possibles lorsque le jeu est en pause, mais il n'y aura ni croissance ni évolution.

Sivous avez une machine lente (un 3865X, par exemple), vous devez essayer de déterminer vous-
méme le réglage de vitesse qui convient le mieux i votre machine. Les performances de SimCity

Enhanced CD-ROM devraient &tre acceptables pour toutes les machines comparibles.

ANIMER TOUT active 'animation et la mise 3 jour dans toutes les fenétres. Lorsque cette
option n'est pas active, seule la fenétre au premier plan sera animée ou mise i jour, et la simulation
(donc le temps) se déroulera plus rapidement. Cette option n'est pas sauvegardée avec une ville.

ANIMATION FREQUENTE vous permet de déterminer si la simulation sera souvent
interrompue par des animations. Lorsque cette option n'est pas active, la simulation {(donc le
temps) 3¢ déroulera plus rapidement. Cette option n'est pas sauvegardée avec une ville.

Le menu DESASTRES vous permet de faire intervenir des désastres naturels dans votre wlle,
Utilisez ces désastres pour meitre & I'épreuve vorre capacité i faire face aux situations urgences dans
votre ville ou pour vous défouler, L'ongine des désastres et la maniére de les affronter seront
examinées un peu plus ward.

*ATTENTION® - Nows vous conseillons de sawvegarder votre ville avant de lui infliger un
désanied, Ot e sair jamians/

INCENDIE un incendie se déclare quelgue part sur la carte.
INONDATION des inondations se produisent prés de leau,

DESASTRE AERIEN un avion s'écrase. 571l n'y a aucun avion

dans le ciel, on en inventera un!

OURAGAN un ouragan s'abat sur un endromn de la carte.

SEISME un important séisme secoue la ville.
MONSTRE un monstre s'en donne i coeur joie dans la ville.

DESACTIVER élimine les désastres qui interviennent au hasard.

CARTES cuvre la fenftre CARTES.
GRAPHIQUES ocuvre la fenéore CRAPHIQUES.

BUDGET ouvre la fengoe BUDGET.,

EDITER ouvre la fenétre EDITER.

TERRAIN change la fengétre Editer en fenétre Terrain, ce gqui vous
permetera de modifier le paysage de la ville.

EVALUATION ouvre la fendtre EVALUATION.
FERMER ferme la fengtre au premier plan.
CACHER déplace la fendtre du premier plan vers arridre-plan.

POSITION acave les touches de direciion qui servent 3 déplacer la
fenétre active,

TAILLE active les rouches de direction qui servent & changer la taille
de la fenétre EDITER.




Barre Titre La fenéwre EDITER. comprend trois rtypes de verrain: espace libre, les arbres et I'eaun.
|

ESPACE LIBRE li o0 vous pouvez zoner cf construire. et espace est représenté en marron,

MNom de fa Ville Traee de la Ville

Cane F"”'*"'-"T_ ARBRES ET FORETS représentés en vert. Vous ne pouvez mi zoner nt construire sur les arbres.,

Fords : " Barre Mq."'.hug Yious 'p-n:'n,l'.'g:z passer les ;..||:|_'|n§ &t les forées :4|.|. BLULLDOZER e |‘|-'_"g_.{'..|b:-:r ainsn des Eipaces |:i.|.'r'rl:5.I
mais n"oubliez pas que si vous abatrez trop d'arbres, wvous diminuez la valeur de la propriété dans
cotte région.

EAU représentée en bleu, Vous ne pouves ni zoner ni construire sur 'ean. Vous devez déblayer
lcimes - le livtoral au bulldozer e créer des terrains sur lesquels vous pouves construire o Quie vous pOuves

IOner

Le=g routes. les voies ferrées e e ]il-_'r.l:uﬂ haute tension peuvent traverser I"Eau, mas sans teurnant
Ol InEEFEC O,

OPTIONS DE LA FENETRE EDITER

La BARRE TITRE affiche le nom et la date de La ville. En cliquant sur cetse barre ¢t en la tirant,
vous pouvez changer 'emplacement de la fendtre ETMTER, sur "écran, A Pextrfme HJ'I.'II’.'I'I.I'." de la

Indicateur o
L *emande

| g - Case Taille Barre Titre se trouve ba case FER.METURE. 51 wous cliquez sur cette case, wvous fermez la fenétre
| Case Titre de I'lolne
u m m La BARRE MESSAGES, situfe immédiatement en dessous de la Barre Titre, afthche vos
FOMDS actuels, les messages=statut qui vous sont envoyés par le simulateur et les messages-
Clest ici gu'ont lieu le zonage et la construction, demande que vous envorent les Sims eux-mémes. Pour afficher le dernier message, cliquez sur la

Barre Mesages,

BULLDOZER. ROUTES désastre ou un événement qui se produit 3 un endroit de Ja ville, 51 vous chiques sur ce
bauran, vous iree directement i 1a sedne du désasere ou de 'événement. La vouche TADR
active le bouton GOTO. En appuyant 3 nouveau sur cette touche, vous retournez 1 o

vous EHer,

rg_l LIn boutan GOTO :|]'|p=1'.4.Trr= danz la Barre .".-ith."-.:'l.ﬂl:ﬂ., quivid'un MESSAEe COnCErnant un

LIGMNES HAUTE TENSIOMN LIGMNES TRANSIT

ZONES RESIDENTIELLES Les ICOMNES placées le long du cbté gauche de la fendtre servent 3 sélectionner les fonctions
d'édinon. Pour activer une icdne, pointez dessus ef chiquer avec le bouton gauche de la souns
Vous powvez aussi vous servic des touches + et = pour passer [es ichnes en revue et les activer. Vor

ZOMNES INDUSTRIELLES la CARTE DE REFERENCE CLAVIER ou le paragraphe Clavier du chapitre CONTROLE
DE SIMCITY, précédemment.

PARCS

LZONES COMMERCIALES

BH.]U-."!;U ES DES POMPIERS [_.a Case T]TR_E EIE :I'_..1 [CﬂNE, 5itu|,=r ]_'l:rﬁ'r. 1_‘|11 -::n:_:|5|r|. mildrieur F.-IIH']:II: de la fendtre, vous !|:I'|-|iiq'|.lt

SERVICES DE POLICE
le nom et le colit de 'ichne séleconnée.

EM i LE ] B T ; . .
CENTRALE NUCLEAIRE CENTRALE ELECTRIQUE n L'INDICATEUR DEMANDE, situé juste en dessous des icdnes, vous informe du
= nombre de zones reudentelles, commerciales e industrielles donr ont besoin les Sims.
STADE AEROPORT Lorsgue les barres pointent vers le hawt, cela signifie que la demande est posive et que les Sims veulent

d autres zones. Lomsqu'elles pointent vers le bas, la demande est négative: ils en ont orop.
PORT La case TAILLE, située au com inféreur droat de la fenétre EDTTER., vous permet de ch.m{qq.'f la caille

de ba fendtre. Placez le pointeur sur la case TAILLE, enfoncez le bowton de L souns, la barre d'espacement
ou ka ouche INSERT, puaas e |2 wurs o unliser bes waches de direction pour changer la taille de ka
tendore. Lomgue wous Bres saostait de la nouvelle talle de votre fenétre, relichez le bouton o ka touche




LES ICONES DE LA FENETRE EDITER

Les icfines acrives sont mises en évidence: celles gui sont en gris manguent de fonds et ne sont donc
pas disponibles. Quand vous sélectionnez une icdne, le pointeur est accompagné d'un recrangle
indiquant la dimension et la zone du terrain concerné,

le long de 1'eau, de niveler les zones développées existantes et de dégager les décombres
causés par les désastres. L'option Aute-Bulldozer peut &tre utilisée sur les terraing naturels,
les lignes 4 haute tension, les routes et les voles ferrées, mais pas sur les zones.

- Le BULLDOZER vous permet de défricher les arbres et les foréts, de remblayer les terres

REMARQUE: 5 veuws passes aw Bulldozer e onitre d'vine zone, vous détndses la zone towde entidre,
Le passage au Bulldozer d'une section de terrain codee $1.
tourmants sont créds automariquement. Pour construire des routes continues, cliquez sur

votre pointeur et tirez=le; maif attention: si vous placez une route dans le mauvais endroit,
wous aurez 3 la dérruire an Bulldozer et 3 la reconstruire, ce qui vous coditera de 'argent,

. Les ROUTES relient les régions développées entre elles. Les intersections et les

Voug ne pouvez pas placer les roures sur des 2ones. Vous ne pouver les placer sur les arbres, les
arbustes et le littoral que $i vous passez ces endroits au bulldozer d'abord, ou 51 vous activez la
tonction Auto-Bulldozer du meny OPTIONS. Les routes peuvent traverser les lignes & haute
tension et les voies ferrées, mais sculement d angle droa.

51 vous appuyez sur la touche Shift lorsque vous placez vos routes, vous leur faites suivre une ligne
droite.

Lorsgue vous construisez une route au-dessus de I'eau, vous créez un pont. Un pont ne peut suivre
qu'une ligne droite (pas de courbe, de toumant ou d'intersection). Vous devez d'zbord passer le
littoral au Bulldozer avant de pouvoir construire un pont,  moins que la fonction Auto-Bulldozer
du menu OPTIONS ne soit active,

L'entretien des chaussées est financé par le budget transit, Les chawssées se déténorent s'ill y a un
mangue de fonds. Le service des transports demande annuellement $1 pour chaque trongon de
route ¢t $4 pour chaque section de pont,

La construction d'un trongon de route coiite $10 et la pose d'une section de pont, §50.

Lexs LIGNES A HAUTE TENSION conduisent |'¢lectricité des centrales aux zones,

er d'une zone i I"autre. Les zones développées ont besoin d*électricité pour fonctionner.

Toute zone adjacente 4 une zone élecerifiée est elle-méme automatiquement électnfiée.

Les rones qui n'ont pas de courant sont indigquées par un symbaole clignotant. 1y a un
lEger déla entre le moment ol vous alimenter une zone en électricitd et le moment o le symbole
s'arréte de clignoter. Plus la ville est grande, plus le déla est long.

Les lignes & haute tension ne peuvent pas traverser les zones. Vous ne pouvez les placer sur Jes

arbres, les arbustes et le litoral que 51 vous passer ces endroits au bulldozer d'abord, ou s1 vous
activez la fonction Auto-Bulldozer du menu OPFTIORS.

Les carrefours et les tournants sont créés automatiquement. Pour construire des lignes 3 haute
tension continues, cliquez sur votre pointeur et tirez-le. Ces lignes doivent traverser 1'eau 3
I"horizontale ou i la verticale (pas de tournant, de courbe ou d'intersection). Elles consomment
une petite quantieé d*Elecrricied, 3 cause de problémes de transmission.

Si vous appuyez sur la touche Shift lorsque vous placez vos lignes & haute tension, vous leur faites
wivre une ligne droite,

La construction d'une section de ligne 3 haute tension colte §5 sur terre, 323 sur I'eau.

Les LIGNES DE TRANSIT créent un systéme de voies ferrées facilitant le transit de
masse interurbain, Placez les voies ferrées dans les régions 3 forte densitd de circulation
pour essayer de diminuer les emboureillages.

Les intersections et les tournants sont créés antomatiquement. Pour construire des lignes de transic
continues, cliquez sur voire pointeur et tirez-le. Les voies ferrées construites sous les rividres sont
représentées par des pointillés. Ce sont des tunnels sous-marins qui dorvent &tre verticaux ou
horizontaux (pas de tournane, de courbe ou d'intersection).

Si vous appuyez sur la touche Shift lorsque vous placez vos voies ferrées, vous leur faites suivre
une ligne droite.

L'entreticn des lignes de transit est financé par le budget transit. Le niveau de financement affecte
efficacité du systéme. La demande annuelle du service des transpores est de $4 pour chaque
section de vole et $10 pour chaque section de runnel.

La construction d'une section dé voie feerée codie 820 sur terre, S100 sous Meau,

Si vous appuyez sur la touche Shift lorsque vous construisez des parcs, vous leur faires suivre une

higne droice,

Le zonage d'un parc cotte $10.

Les PARCS peuvent &tre placts sur les espaces libres. Tout comme les foréts et 'ean, bes
parcs contribuent & augmenter la valeur foncigre des régions environnantes. Il peuverit
Btre passés au Bulldozer en cas d'incendie. Il représentent également une réserve d’espace
destinée i une expansion ultérieure.

C'est dans les ZONES RESIDENTIELLES que les Sims habitent, construisent leurs
maisons, appartements, fcoles, hpitaux et Eglises.

Fondamentalement, il existe quatre types de zones résidentielles: les bidonvilles, la petite
bourgeoisie, la grande bourgeoisic et I"aristocratie. La densité de la population varie de la maison
familiale aux grands immeubles et aux appartements de luxe. Certaines zones résidentielles se
transformeront automatiquement en églises et en hpitaux.

Les facteurs qui affectent la valeur résidentielle et la croissance sont la pollution, la densité de
circulation et de population, le terrain environnant, 'aceds routier, les parcs et les services publics.

Chague lot de terrain désigné comme “Roésidentiel” codee $100.



Les ZONES COMMERCIALES comprennent, entre autres, los miagasing de vente, les
immeubles de bureaux, les parkings et les stations service.

Il existe quatre valeurs de propriétés commerciales et cing niveaux de croissance, allant
du petit magasin d'alimentation générale aux gratte-ciel. Les facteurs qui affectent 12 valeur et la
crobisance des zones commerciales sont les marchés intéricuns, la pollution, la densité de la
circalation, 'accts résidentiel, la disponibilied de la main d'cruvre, les aéroports, le taux de
ceiminalité, I'acces de transit et les services publics.

Chagque lot de terrain désigné comme “Commercial” codte §100.

lourdes etaux services industricls. [l existe quatre niveaux de croissance industrielle, allant

Les ZONES INDUSTRIELLES sont destinées aux industries de transformation
§l ==
des petites stations de pompage et des entrepdis aux grandes usines.,

Les facreurs qui affectent la croissance industrielle sont les marchés extérieurs, les ports, 'accés de
transit, ['accés résidentiel, la disponibilicé de la main-d’ceuvre et les services publics.

Chaque lot de terrain désigné comme “Industriel” codite $100,

Les SERVICES DE POLICE contribuent i la diminution du taux de criminalité dans

(U o5 environs, ce qui augmente la valeur fonciére. Placez ces services dans les zones 4 tanx
de criminalité élevé, indiquées sur votre carte Taux de Crime. L'efficacieé d'un poste de
police dépend du niveau de inancement des services de police.

Chaque poste de police cofite $500, son entretien annuel compler, $100,
les environs. En cas d'incendie, la proximité d'une caserne de pompiers tend @ en

minimiset les déglts, L'efficacité des casernes de pompiers dépend du niveas de
financement de la Brigade des Pompiers.

m Les BRIGADES DE POMPIERS contribuent i éloigner les risques d'incendic dans

Chaque caserne de pompiers cotite 3500, son-entretien annuel complet, $100.

Vous pouvez construire un stade dans une petite ville sans crainte d'effec négatif {ou
positif). Les stades sont une source de revenus indirects mais créent des probltmes de
eirculation. L'entretien d'un stade exige un bon réseau routier et un bon réseau de transit,

. Les STADES encouragent la croissance résidentielle dans une ville de wille moyenne.

La constriction d'un stade codie $300:0).

B S

- Il existe deux types de CENTRALES ELECTRIQUES: les uines

_ ‘|-# thermiques i charbon et les centrales nucléaires. Celles-<i se trouvent dans
' le sous-menu de I'icOne Centrale Electrique. La centrale nucléaire est plus
puissante, mais elle comporte un léger risque d"accident. L'usine & charbon

est moins chére mais awssi moins puissante et plus polluante.

Il faur de 'énergie pour assurer la croissance des zones. Lorsqu'elles en manguent, elles risquent
de dégénérer rapidement si ['alimentation en électricité n'est pas restaurée. 5i vous reliez trop de
zones i une centrale &lectrique, vous risquer de causer des pannes partielles.

Une usine i charbon codte $3000 et fournit de I"électricité 3 environ 50 zones. Une centrale
nuchéaire codre §5000 et fournit de I'électricitd 4 environ 150 zones,

Les PORTS stimulent la croissance industoelle dans les grandes villes. [l nont pas
- beaucoup d'effet dans les penees villes.

Les ports doivent 2re construits le long du lioral. A moins que 'option Auto-Bulldozer

ne soit activée, ce liworal doit étre d'abord passé au Bulldozer. Une fois le port devenu
opératonnel, vous y verrez des navires.

La comsrruction d'un port cofite 5000,

. "..‘—" développement nsque de voir sa croissance commerciale sagner si elle n®a pas 4" aéroport.
Les adroports prennent beaucoup de place et colitent beaucoup d'argent. N'en construisez
un gue s votre ville peut se le permettre. Autant que possible, placez les adroports de

maniére 3 ce que les trajectoires de vol soient au-dessus de 'eau pour minimuser les dégis

d'éventuels désastres aénens.

.Lts AEROPORTS stimulent 'expansion de vas marchés, Une wille en plein

Une fois que vous avez construit votre aéroport, vous verrez des avions survaler votre ville, Tl y
a mussi un hélicoptére qui contrdle la circulation sur les routes et vous alerte des embouteillages.

La construction d'un atroport codte $10 000.



LA FENETRE BUDGET

Une fois que vous aurez pergu vos premicrs impdes, et chague anndée aprés cela, la fenétre
BUDGET apparaitra i I"écran (4 moins gque vous ne sélectonniez la fonction Budget-Auto). On
vous demandera de fixer les niveaux de finapcement de la brigade des pompiers, des services de
la police er des transports, ainsi que le taux de PFimpidt foncier.

Pour ouvrir la fenére BUDGET, utihisez le menn FENETRES ou appuyes sur CTRL-B

Le BUDGET-AUTO, lorsqu'l est activé, mantient les chiffres de votre budger 3 leurs taux
Maximum ou aux taux gue, vous avies fixds auparavant. 5i vous n'avez pas assez d'argent, les fonds
seront d'abord alloués au service Transit puss a la Brigade des Pompiers et enfin 3 |3 Police.

Vous pouvez augmenter ou diminuer le budget en cliquant sur les petites fliches de chaque
service. Le miveau de financement est indigué en pourcentage. o [@GUX sET1 MAINCETIU 51 YOS
activezla foncoon BUDGET-AUTOQ, Pour modifier le montant des impdsts, cliques surles léches
e trouvant i cdeé du raux d'imposition. Cligunez sur “SUIVRE CES CHIFFRES™ ou appuyez
sur <Feeturn™> poar quitter la fenémre BUDGET.

Utilisez les touches + 2t = pour que le pointeur passe d'une ZOMNE ACTIVE 3 lNautre. Lomgue
vous fodifiez le niveau des fonds ou des impdts, cliquez sur une fléche avec le bouton gauche
de la s|::||.||'iiI oUW appuyes sur la barre L‘II{'EPHI;,'tlI:IrI'II‘ ou IMNSERT pour algmnenter o dirninuer le
pourcentage d'1%. Cliquez sur une fléche avec le bouton droit de la souns ou appuyez sur
DELETE pour augmenter ou diminuer le pourcentage de 10%.

REMARQUE: Loregue wows chargez wree wille porr la pr#r‘lrf@rﬂ_f&lfﬁ, TOWE b ||'I!'f|'i'¢.'.-' Pt ||J|1d\_|_!t'|'
serotl dfuilés juigu’am mois de jamvier suivant. La premiére année est une “péviode de grice ™ ef tous
bes senvices de Lo ealle somd comstdénds comame ftand findiicfs au maxtmismg.,

Le taux maximum que vous pouvez fixer esp 20%.

Le mux mmmum que vous pouvez fixer est (%,

Le tanx optimal pour une croissance rapide est entre 5 et 7%

Pour ralentir la croissance de Lo wille sans rourefois la réduire, fixer le maux 3 B ou 9%

Les contributions de chaque zone sont calculées selon la formule suivante;
IHrFl'.l‘I' - FI'.II.II.-IJITIJI.?:IF X .Irn.IIIE"I:-IJ' F“l!lﬂ“‘!'l'l_' X Tﬂll’.?l.' p'r,l: IH‘:IPFI.!j o Cﬂﬂfrﬂﬂﬂ",

La constante change avec le niveau de difficuleé du jeu.

La somme annuelle demandée par la brigade des pompiers et le service de police est de §100 par
CASEINC OU poste exsiant. Vous ne pouver pas financer dei casernes de pompiens ou des postes de
police avant de les avoir construits. Vous ne pouver pas allover plus de 100% de la somme
demandée par les pompiers et 2 police. Les responsables de la police et de la brigade des pompiers
de SimCiey sont honnétes et n'scceptent pas les pots-de-vin.

Le fimancement insuthsant d'un poste de police ou d'une caserne de pompiers diminuera
I'efficacité du travail du poste ou de la caserne,

La somme annuelle demandée par le service des transports est '8 1 pour chagque trongon de route,
§4 pour chague section de pont (routes au-dessus de I'ean), $4 pour chaque secoon de voie ferrée
et $10 pour chague section de tunnel (voies ferrées sous-marines). Vous ne pouvez pas allouer plus
de 100 de la somme demandée.

51 le iinancement de "entretien du réseau des transports est [égérement inférieur 3 1009, le systdme
de tramsit connaitra une |ét'.:v|':1'r: détérioration [quelques nids de poule ou sections de vaoies ferrées
défectueuses). 51 le taux est fixé entre 90 et 75%, les dégin seront plus visibles; plusicurs trongons
de routes ou sections de voies ferrdes seront inutilisables, 5i le taux est fixé § moins de 75%, voire
syarkme de transit se déténorera rapidement.

Cash Flow = Impdts Pergus = Somme des Fonds Allowés. Le cash flow sera négacif si les dépenses
annuelles consacrées i 'entretien sont supérieures aux contributions annuelles pergues.

La grande différence entre SimCity et une vraie ville est que SimCity ne tolére pas les déficits
budgétaires. Vous ne pouver pas dépenser I"argent que vous n"aver pas. Essayer de ne pas gérer
votre ville avec un cash flow négatif.
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La fenére CARTES. que vous pouvez ouvrir du menu FENETRES en appuyant sur Crrl-M ou
sur <Return>, vous donne diverses vues d ensemble de 1a ville. Un RECTAMNGLE, situé dans
la partie principale de la fenétre CARTES, montre le sectear affiché dans la fenétre EDITER.. Pour
changer de secteur, déplaces le recrangle sur la carte i Iaide de la souns ow des touches de direction.

Powr les cartes démographigues montrant la densité, les taux ou les niveaux compards, une icne
Densicé sera affichée an coin inférieur gauche de la fendere. Cetre icdne sera soit en couleur soi
en gris, en fonction de votre moniteur et de votre carte graphique,

Vous remarqueree aussi des letores sur la carve. Elles vous aident & repérer les endroits ol se trouvent
les abjets mobiles. Un *S™ marque la position d'un navire, un “R", celle d"un train, un "H", celle
d'un hélicoptére, un “A”, celle d'un avion, un “M", celle d'an monstre et un “T", celle d'un
DUragan.
La CARTE FORME DE LA VILLE montre I"aspect physique de votre wille, les
- secteurs développés et ceux qui ne le sont pas. Servez-vous de cette carte pour préparer
I"expansion de la ville.

La CARTE GRILLE D'"ENERGIE montre le réscau &lectrique de la wille. Unlisez
cette carte pour repérer les zones non électmifidées et les pannes dans bes lignes 3 haure
tersion.

Li CARTE TRANSPORTS montre le réscau routier et ferroviaire de la wville, Unlisez
cette carte pour observer I'accés i voutes les parties de la,ville et préparer I'expansion du
réacan.

Lichne CARTES POPULATION contient un sous-ment composé de deux vaes. La
vue DEMNSITE POPULATION affiche le nombre de gens qui accupent un secteur
chaque jour. Utilisez cette carte pour repérer les secteurs sous-utilisés et ceux qui sont

'lIJTFII.".:I]JI I:""h

) : La vwe TAUX DE CROISSANCE montre la crotssance fpositive ou
Papulat I.'m Densi ty népative) la plus récente de votre ville et Uendroit o elle se prodent,
Papulation Grouth

Ls CARTE DENSITE CIRCULATION montre la densité de la circulation sur les
routes. Repérez les endrois qui posent des problémes et étudiez la construcnion de
nouvelles routes

La CARTE INDEX POLLUTION montre les niveaux de pollutdon dans 1a wille, Les
principales causes de la pollution sont Findustrie, la circulation et les usines thermigues
4 charbon




la ville. La eriminalité dépend de la densicé de la population, de la valeur fonciére et de

La CARTE TAUX DE CRIME montre le taux de criminalieé dans divers endroits de
/
la proxamité des postes de police.

dans les limites de [a wille, Cette valeur sert i prévoir la rentrée d'argent provenane des
mnpais.

- Lia CARTE VALEUR FONCIERE montre la valeur relative des terraing se trouvant

- L'icdne SERVICES DE LA VILLE contient un sous-menu composé du service de
Jiell Police et de celui des pompiers.

pompicrs, qui dépend de facteun wels que 'emplacement, approvisionnement en
elecericaeg, le nivean de financement et accés.

La CARTE PROTECTION INCENDIE affiche le rayvon daction des caiernes des

dépend de factewrs tels que 'emplacement, I"approvisionnement en £lecrricité, le nivean
de financement et accés,

n La CARTE INFLUENCE POLICE affiche le rayon d'action des postes de police, qui

La fenéere CARTES devrait ftre consultée constamment, 3 toutes les étapes du planning, de la
construction ef de la gestion de Ja ville.

Avant de commencer une nouvelle ville, utilisez la carte pour déterminer:
oFl v roldler consrmine b centreville,
oul wous vosdez placer les quartions résidentiels riches, au bord de ean,
ofl wous viwilez constriine des posts, des lignes d haute tension et des turimels,
o pldcer des centrales Hectniques,
ot constrnuire les grandes zomes indusivielles floin des zowes résidentielles),
fa disposition générale de la wlle,

Pour fviter d avoir 3 passer trop de temps 3 wtiliser le bulldozer, 3 rezoner et d reconstruire, vous
peuvez imprimer la carte et y tracer voure plan au crayon.

Litilizez [a carte posir développer Lo ville autour des endroits bodsds, afin de prdierver ley arbres ot
augmenter les valeurs_fonciéves.

LUitalizser La carte des trangports ef celle de la densié de Ta circulation powr contrdler f dendre le eéseau
dies fransports.

Utilizez les cartes de [ ville pour équilibrer le rapport zowes résidentielles/zones commernciales/ zomes
indusinelies,

Ulilisez la cante de la polltion pewr identifier les sectewrs affectés par la pollusion, disperser les zones
industrielles et/ou remplacer les rouites par des vodes fermbes.

=

Moz vous conseillons d“imprimer la corte & chague stade de la croissance of de tracer au rayon un
plan de développement préliminaire, Ces cartes pewvent anssi comstituer des documnents historgues de
L willle.

PENBANT L'ENTRETIEN BE LA VILLE

Utilisez la grille d'évierpie posr idevitifier les zomes qui s trosvent en panne d'électncits,

Utilisez les cartes des services de la ville pour ftudier les secteurs couverts par les senvices de police e la

Litilisez la carte tawx de cime powr déterminer les sectewrs affectés par le crime et y renfjorcer la présence

Utilizex la carre pollution pour repérer les secteurs affectés par Le pollusion,

Ultilisez les cartes transports el demsité de circulation pour choisir les routes qui doivent ftre remplacées
par des woies fermées,

Utilisez la carte valewr foraére pour repéver les zones en déclin que vous vouler développer ou

FECOFTIFLiFE.

Ultilisez les cartes de la wille pour dquilibrer le rapport zones résidentielles /zones commerdiales /zones
mduserelles.

Evoutez les conseils des responsables de la wille.



Barre Titre

POPULATION COMMERCIALE CASH FLOYWY

POPULATION INIDUSTRIELLE POLLLUITTOMN

AFFICHAGE 10 ANMEES AFFICHAGE 12 ANMEES

FENETRE GRAPHIGUE.

La fenitre GRAPHIQUES comprend des graphigues éeablis sur des périodes de temps, contenant
diverses informations sur la ville, Cette fenétre peut &ire ouverte 3 partir du menu FENETRES
ou en appuyant sur Ciel-Ci. Pour by déplacer sur Uéeran, cliquez sur la BARRE TITRE et urez-la

Pour voir les l.';,:l'ﬂ].'lhl.qutﬁ L4 :I'H.FI]:II.:Ir‘lI:IIL aii® dax o zix 120 dermeéres .'-an:-:q's.
cliquez sur le bouton *10 ANNEES 7 120 ANMNEES™.

Le graphique POPULATION RESIDEMTIELLE montre la population totale des
;B“"q zones risidentelles,

zones commerciales.

' Le graphique POPULATION COMMERCIALE montre la populadon totale des

Le [.';l'i'ph]l.iut POPULATION INDUSTRIELLE montre |a |'|-:1E:-u'|:4li|!r| toeale des

el Le praphique TAUX DE CRIME montre le taux de ciminalité global de la ville.

rones industrelles,

B argent provenant des impdts moins la somme dépensée pour 'entretien de la ville. La
ligne au centre du graphique représente un cash flow de zéro. Ne développez pas votre
infraseructure {routes, voies ferrées, postes de police, cascrnes de pompiers) au-deld des
limites de vos rentrées fiscales.

Le h"I.LF'hI.qIJ-;.' CASH FLOW affiche le cash flow de la ville, ¢'est=d=dire la somme
1

REMARQUE: Le cash flow n'a pas grand-chese d voir avee vos fonds actuels ou aver la quantied
d"arent quie vows dépenier pour Iz consiniction of e zonage auf que Uexpansion de la ville
augments la somme d ‘orgent provenant des impdts ainsi que le cofir de 'entretien).

ﬁ Le graphique POLLUTION montre la pollution moyvenne qui affecte la ville entilre.

UTILISATION DES GRAPHIQUES

Les graphiques vous fournissent des renseignements similaires 3 ceux des cartes, mais sur des
périodes de temps. Les graphiguoes servent i étudier les tendances dans la ville, ce qui n'est pas
i11-.!i.|.'|u& parune carte |.-::-HI.lIJ-!' Vol eXaminges une carme, parrxc:mple celle du taux de crime, vous
ne remarquerez pas la légére augmentation annoelle de la criminalité. Sur un graphique, vous
Tl:'pl'."r-d‘.':l ¥ Bcilement cette teowdance i la hatsse car led taux de enmanahid ¥ Lomnk ég‘]t:lunnés ST
plusieurs années,

Vous pouves suivre la croisance ou ke déclin démographique résidenciel, commercial et industriel
et Lafficher & Méeran. Si vous remargquez une tendance 3 la baisse, cherchez-en les cawses ec les
solutions dans la Caree de Boéférence de I'Unihisateur.

Vows pouver examiner, sur I"écran, le Taux de Come. [1 révélera les tendances d La hausse oo 3
la baisse.



Ohbservez 'efficacied du développement de la ville dans g graphique Cash Flow. 51 les colts de
I'entretien sont plus élevés que vos revenus fscaux, vouws aurez un cash flow négatil

Le graphique Pollution vous aidera 3 identifier les problémes causés par la pollution et 3 y faire
face avant qu’ils ne prennent de "ampleur.

Vous 'pnu:.rra activer la fenétre TER R ATIN & partir du menu FENETRES ou en appuyant sur Cirl-
T. Elle vous permet de modifier le paysage de la wille. Elle ressemble i la fenére EDITER et
toncnonne de la méme maniére, sauf que les diverses icdnes servent 3 modifier le terrain au leuw
de I'infrastructure. Les fenétres TERRAIN er EDITER. ne peuvent pas &tre ouvertes en méme
temps. La modification du terrain est gratuite. '

Pour utiliser une ichne, il vous wiffit de chiquer dessus, Puis, cliguez (ou cliquer et tirez) dans la
fenétre, 4 'endrogt vouwla, Vouot la liste des scones servant 4 modifier le terrain:

TERRE vous permet de placer des cases “rerre”. Celles-ci peuvent &tre placées au-dessus des
arbres, de 'ean ou des objers fabriqués.,

ARI.ER.E voud permet de placer des cases “arbre”. Celles-ci peavent éere placées sur la terre, Teau
ou les objets fabnigués.

EALU vous permet de placer des riviéres, des lacs et des océans. L'ean peut 2tre placée sur la rerre,
sur I'eaw et sur bes objets Gbriqués,

CANAL vous permet de placer des voies de navigation qui seront empruntées par les navires, 5
vous placez des cases “eau” sur des cases “canal”, vous effacez ces derniéres. Les cases “canal™
doivent former une ligne continue gue les navires pourront suivre, Elles doivent aussi mener a un
bord de la carte. 5i ces deux conditions sont réumies, et si vous avez alimenté un port en Elecericitg,
SimCity créera un navire, En dehors de la fendtre TERBAIN, ces cases ressembleront 3 des cases
“ran”. Pour éviter les collisions, placez les canaux prés du centre des voies de navigation. 51 vous
les placez sur la terre, vous endommagerez votre navire.

REMPLIR sert i remplir des zones importantes d'arbres, d'ean, de canaux ou de terre, sang avoir
i le faire case par case. Pour utiliser cette foncrion:
. Tracez ENTIEREMENT les contours de la zone que vous voulez remplir (ne laissez
AUVCUNE OUWVErTure ou Ei-'FI-iEt 'i'!ldt':l.
2. Cliquez sur I'ichne REMPLIR.

3. Chquez sur la zone que vous voulez remplir.
5'tl v a des ouvertures ou des espaces vides dans les contours de la zone, vous nsquez de remplir
tout I"écran. 5i cela se produie, cliquer sur licdne DEFAIRE, fermesz les ouvertures ou eipaces
de vos contours ot essayez de nouveau.

DEFAIRE annule votre derniére opération.

POLIR donne une apparence plus naturelle aux arbres, & eau et au httoral.

Quand vous 2ees dans la fenétre TERRAIN, les touches suivantes vous feront gagner beavcoup
de temps:

Laowsgue cette tovche est enfoncée, elle active 'icine TERRE,

Lowsque ortte towche e5t enfoncée, efle active I'iedne ARBRE.

Lorsque cette tovche est enfoncée, elle active 'icdne EAL

Lorsque cette touche est enfoncée, elle active iddne CANAL.

Active Vighne REMPLIR. Pour la désactiver, appueyes de nouveas sur cette touche.
Active [Vicine DEFAIRE.

DRAOmMENS




La fenéere EVALUATION affiche les résultats de votre travail. Vous pouvez l'activer 3 partir du

menu FENETRES oo en appuyant sur CRTL-L.

L'OPINTON PUBLIQUE est une sorte de sondage d’opinion concernant votre performance
en tant que maire et contient une liste des problémes qui inguidrent le plus la population. Nous

vous conseillons de ne pas trop contrarer les gens, sinon ils risgquent de plier bagages et vous vous
retrouverc? aved une ville morte

' Pol lution

Hougimg Costs
Tares

En général, si plus de 55% de la population pense que vous faites un bon travail, vous n'avez pas
# VOus INquISter pour votre poste.

Un probléme gui n'inquigte que 10% (ou moins) de la population n'est pas un probléme séneux.
Woict les problémes qui inguiétent souvent les gens et la maniére de les résoudre:

Clirculation R.-!'-'P:Ipllrﬂ"f-l' Tes frowtpons de routes prcombrit par des vides .F'g'rrﬁ's_

Crime Ajesiter des postes de police et /o faites monter leg

pdlenirs forcrénes
Pollution Remplacex les rowtes par des voies ferrées, dispersez les zomes indusimielles.
Logemeni Crtez davtres zones résidentielles,

Logement cher Créer d'autres zones risidenticlles dans les quartiers 3 faible valeur fomciére.
Tucendies Consinuses d ‘auires casermes,

Trnpiies Diswimuex les impdre {51 vous fe posez)
Chimage Créez d ‘autres zones commerciales et industrielles

STATISTIQUES affiche les statistgues sur la POPULATION, la MIGRATION METTE et
la VALEUR ESTIMEE, ainsi que le NIVEAU DE JEU etle SCORE GENERAL DE LA VILLE.
Ces données sont calculées une fois par an, i la présentation du budget.

POPULATION w le nombre d'habitants de la wille

MIGRATION NETTE refléte la qualicé de La vie dans votre ville, Siles gens la quittent en masse,
il ¥ a quelque chose qui ne va pas dans SimCiry,

[~
e
B
WP
[T.
[
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Les désastres se produisent au hasard pendant le jew. Dans les mveaus de jeu difficiles, les désastres
se prodiuisent plus fréquemment. La plupart d entre gus sontactivés du menu JESASTIES. Pour
les éliminer, choisissez 'option DESACTIVER du menu DESASTHRES.

Les INCENDIES peuvent se déclarer n'importe ol dans la ville, [ls se propagent trés rapidement
dapw les fordes et les immcubles, e un ped Moins Yilc sur les routes. Un incendie ne Pl pas
traverser 'eau ou un terrain vide

L'efficacité de la bnigade des pompiers {que vous pouvez voir dans la fendtre CARTES) dépend
IJ!'.' }i-l ]?ﬂl:‘.h!lll!{' I.II.' ]-:.rli EJ:II.I.i‘L' et I.I‘l.':"h rli'.-'-\'.'.l.u:tc l:ii' j:l:l:lullh_\'.'rll.l.'[:lt. L'."i I.I:.L'i.'l'ld:ll:ﬁ- |.'|'|J:| L1 Ijn."i.l.i!'i.“[ dn].”!l
le rayon d'action d'une caserne de pompiers seront éteints automatiguement, Chiant aux autres,
vous devez essayver de les maftriser vous-méme. Puisque le feu ne peur pas s'érendre 3 une zone
wide, vous pouvez raser le terrain environmant aves votre bulldozer
REMARCQUE: Fous ne PO pas ultfiser un heliderer dieetement fonree un inendie

Les INONDATIONS se produsent prés de Veaw. Elles s™érendent petie & pent et détruisent les
irnmeubles et les services publics. Au bourd'un certain temips, les caux se retirent, latssant derriére
elles des terrains vierges




Les ACCIDENTS AERIENS risquent de se produire n'importe o0 dans la ville s1 vous avez un
aéroport qui est opérationnel. Un avion peut 3" écraser contre un antre avion ou &tre pris dans un
ouragan. 5iun sccident se produit, il sera suivi d'un incendie, § moins que I'accident ne se produise
sur I'i_-al.I;J.I Essayez de placer votre aéroport loin du centre de la ville pour diminuer les risques
d'incendie.

Les OURAGANS peuvent se produire n'importe oh sur la carte, et & n'importe quel moment.
lls sont viclents et imprévisibles, et peuvent apparaitee et disparaitre trés rapidement, [Is détruisemt
tout sur leur passage et peuvent causer des acoidents d'avions, d'hélicopeéres, de trains e de
Mavires.

Les SEISMES sont dévastateurs. Tls mesurent entre 8 et 9 sur I"échelle de Richeer. [k détruisent
les immeubles et créent des incendies. Les dégits varient en foncoon de la violence du séisme. Les
dégits causés par les incendies dépendent de votre capacité 3 maitriser le feu,

Lorsgue qu’un séisme se produit, la fenétre EDTTER tremble pendant un moment. Lorsgu'elle
s'arréte de trembler, vous dever passer i 'action et maitriser les incendies. Avee le bulldoger,
essayez d'abord de contenir les grands incendies, puis les autres.

Les MONSTRES sont attirés par les hauts niveaux de pollution. Un monstre déomut tout sur son
chemin, crée des incendies et cause des accidents d'aviens, d'hélicoptéres, de trains et de navires.

Les ACCIDENTS NUCLEAIRES ne sont possibles que si vous aver des centrales nucléaires.

51 unaccident nucléaire se produit, votre centrale prendra feu et explosera. La région environnante
deviendra radicactive et sera inutilisable pendant le reste de la simulation. Les accidents nucléaires
ne sont pas digpombles dans le memu DESASTRES.

Les NAUFRAGES se produisent lorsque vous aver un port qui est opérationnel. 51 un navire
s'crase sur la cbte ou contre un pont, il risque de causer un incendie, Les naufrages ne sont pas
disponibles dans le menu DESASTRES.

GCENARID!

Les sednarios contiennent des problémes réels et hypothétiques que vous devez résoudre. Th
concement sept villes célébres (et une pas si célebre que ga). Les niveaux de difficulté qu'ils
présentent varient. Certains problémes se présentent sous forme de désastres qui se produiront au
cours du jeu. DVautres, tels que le crime, sont plus des problémes 3 long terme.

Viotre tiche consiste 3 faire fee sux problémes existants et & ceux qui risquent de s'ensuivre. Ao
bout d'un certain temps, les citadins se prononceront sur votre prestation par be biais d'un sondage
d'opinicn. §'ils sont savisfaits de votre travail, vous pourricz recevoir la clé de 1z ville. Dans le cas
contraire, vous nsquez d'&ére obligé de faire vos bagages, Pour éviter le désastre d'un scénario,
sauvegardez-le et rechargez=le en tnt que ville,

DULLSVILLE, USA 1500-1ENNRI

Les choses n'ont pas beavcoup changé par ici depuis une centaine d'années, et les résidents
commencent 3 s’ennuyer. Iz pensent que Dullsville pourrait devenir une grande ville si elle avait
un nouveau leader. Vious devez vous consacrer i I'expansion et au développement et transformer
Dullsville en métropole avant le 212me sikcle.

Dhifficulre: Facile

1l J0 ans

Condition pour gagner:  Mémapole

SAN FRANCISCO, CA. 1906 - SEISME 8.0

Le séisme n'a pas causé de grands dégits, comparé aux incendies qui ont suivi et qui ont pris des
Jours 3 maitriser, 1500 personnes ont pérei. Vous devez avant tout vous concentrer sur la maltrise
des incendies. Ensuite, vous devez déblayer le terrain et commencer 3 reconstruire,

Drifficsilié: Trés difficile

Diélai; 5 ans

Condition power gagner:  Métropole

(AAMBOURE, ALLEMAGNE 1844 - INCENDIE

Le bombardement allié des villes allemandes pendant la Seconde Guerre mondiale a dévaseé le pays
et a causé d'énormes pertes en vied humaines, C'était les habitants des centres des zones Urbaines
qui étaient soumis aut plus grands risques. Vous dever maitriser les incendies pendant le
bombardement et reconstruire 1a ville-aprés la guerre.

Dhifficulté: Trds difficile
Délai: 3 ans
Condition pour gagner:  Méfropale



Les bouchons deviennent de plus en plus séricux et les réndents s inguiétent. [k exigent que vous
fassiez quelque chose. Certains insistent gque la seule solution, ¢'est de créer un gigantesque systéme
de transit, ce qui nécessiterait un important rezonage du centre-ville.

Difficated : Fanle

Lélai: 161 ans

Condition powr gagner:  Densitd Circulation Basse & Moyenne

Tokyo, Japen 1837 - ATTAQUE DE MONSTRE

Une créarure reptilienne géante st sortie de Ja baie de Tokyo eta ravagé la ville. Le reptile a détrut
la plupart des industries de la baie.

D¥fficaileé: Moyenr

Dédai; 5 ans

Cooadition pour gagner:  Sroee supdrieur d 5040

Detroti, M. 1972 - CRIME

En 1970, la compéttion internationale et d'autres facteurs économiques ont plongé 'ex—capitale
memdiale de Mautamobile dans la récession. La valeur de la propriété foncidre 3 chuté et le chbmage
a pris de I'essor, ce qui a entrainé une montée en féche de la criminalité dans le centre-ville, On
vient de vous élire pour réduire la criminalité et reconstruire la base industrielle de la ville.

Difficalté: Mouoyemne

Dyl : 10 ans

Condition pour gagrer;  Diengité Criminalité Basse 4 Moyenne

Un accident nucléaire grave est sur le point de se produire dans 'un des réacteurs nucléaires du
centre=ville. La zone qui entoure le réacteur sera séricusement contaminde, vous obligeant i

restructurer la ville.
Exffealre Trés diffinle
Délai: 5 ams
Condition pour gagner.  Soove supérievr & 500

Rio de Janeiro, Brésil 2047 - INONDATION

Vers le milien du 212me sikcle, I"effer de serre a causé une hausse de température globale d'environ
6°F. Les calottes glaciatres ont fondu et ont fit monter le nivean de la mer dans le monde entier,
Les régions cétiéres ont été dévastées par les inondations et les érosions. C'est malheurensement
sur la chte que sont situées certaines des grandes villes.

Dhfficules: Meyenne

Doéli: 0¥ any

Condition powr gagner:  Score supérienr d 500

Pendant que vous construisez une ville, consultez souvent la CARTE DE REFEREMNCE DE
L'UTILISATEUR. Elle représente graphiguement la dynamique de la ville: elle moneree
comment tous les facteurs de 13 vie urbaine et de la croissance sont liés entre eux.

Pendant que vous construisez votre ville, n'oubliez pas les poinms suivanes:
ez podir sne croitiance lente. Faites attention & voire arpent.
Avant de développer une zone quelcongue, vous devez U'élecinfier.
Les zones doivent étre développdes de maniére & pénérer des rentrées fiscales.
Ulse zovie doit avoir un aecds rowitier ow ferroviaire povir powvoir s dévelapper pleinement.

L'entretien ananuel de chague trovgon de route, de chague section de pont, de voie ferrée et de furnnel
codte cher, MNe constrsex pas trop de routes ef de voies ferrdes avant d avedr les fonds néoessaines pour

bes entretesis.

Les centraies Hectriques ef les lignes d hawute tension de réserve covitent cher mais peuvent s avdrer trés
utiles e cag o ‘urgence ou de désastre,

Lev vodes ferrées fransporient beauroup plus de personnes ef de marchandices que les rowtes. Lorique
POUS CoRsiTUiSEZ e zone qui risque de connaltre une dreulation intense, commeniez par consiruire
des voles ferrées & la place de routes, dis le début du développement.

Si Vo vous signale de frequents encombrements, remplacez les routes par des vodes ferndes. Vous
pouvez construire tovite une ville sans une sewle route.

Povr réduire la longueur de wos lignes d hawte tension, congtruisex des groupes de quatre ou ding zones
gui g¢ fonechent,

Les adroports, les poris ef les stades ne sont par teés wtiles of votre wille est petite. Economiser dove
vodre arpent fusqu’d ae que vatre ville covmence 4 te développer. Lorsque ces installations deviennent
mdeereadires, les Sipes vous ¢ feront saidr.

Réflichissez bien avant de consimeire vos rowtes, zones, eic. Une fois construites, elles ne pourront plus
ftme déplacées, d moing de les passer an bulldozer ef de recomsiruire, ce quei codlte cher

En général, le mombre de zomes résidensielles devrait étre ples ow moins épal @ la somme des zones
commmerctales el indusinelles, Une petite sille a besoin de plus de zones induserielles que de zomes
commerciales. Lorsgue'elle s'agrandit, cette ville aura besoin de plus de romes commerdales que de

zones indusrrelles.
Séparez ler zomes sécidentielles des zones indusirielles.
La proximité des forfts, des parcs et de l'eau améliore les velewrs foncidres, or gui augmente les rentrées

Siscales, Nabatter dowe pas plus d ‘arbres gu'il n'en faer, Uk littaral naturel o plus de valewr qu‘un
littaral arrificiel.



Noubliex pai non plus gue la proximité du centre-ville augmente les valewrs foncidres. Le simulatesr
difirit le cemtre-ville comme “le centre de masse de la demsité de la population. ™ I calesle e centre

phographigue moyen de la papulation.

Line grawnde ville surpeuplée n'est pay nécecsairement wie bonve chose. Une petite inlle ageéable, qui se
suffit @ elle-méme, est préférable & un fnorme centre wrhain, towjours faché et sans forét ow littoral.

Ultilisez les cartes of graphigues downs vous disposez posr étudier ln ooissance de Lo wille, ses probiémes,
sa progresiion. Ne farder pas @ placer des postes de police ou des cagemes de pompiers dans les zones
qui en ont besoin, de maridre d me pas ftre obligd d"y revenir plus tard et de démaolir des zomes
développées pour y construire ces services.

Sauvegardez votre ville avant de vous lencer dams une aventure grandiose gui risque d'bchouer.
Impririez votre ville & diverses dtapes de son développement pour dtudier sa crolisdnee,

Consulter fréguernmnent la fendtre EVALUATION gui pous dorrera une idée de e gue pestsent les
Sims de votre travanl, Les statistiques pevent aussi s ‘auérer whiles: si la population diminue, n'allez
pas crfer de nouvelles zones; étudiez leg problémer qui existent dang les xones déji développées er
consacreE volne feprps ef woitre argent d les récoudre,

SAUVECGARDEZ FREQUEMMENT VOTRE VILLE!!

Avant de commencer une ville, vous devez choisir un niveau de difficulté. Une fois que vous aurez
choisi le niveaun et commencé le jeu, vous ne pourrez plus changer de niveau pour cette ville. Le
miveau de jeu et affiché dans la fenére EVALUATION,

La simulation modifie plusicurs facteurs de difficulté en fonction du niveaw que vous choisissez
(Facile, Moyen, [hificile). Par exemple, si vous chosissez le niveau difficile, la ssmulation accroitra
les risques de désastres, rendra les Sams plus agressifi 3 I'égard de voure politique fiscale, augmentera
le coat de 'entretien, etc.

CARTE DE REFERENGE DE LUTILISATEUR

La Carte de F.éférence de I'Utilisatewr, incluse dans le jeu, comprend la CARTE EVOLUTION
DES ZONES, la CARTE DYNAMIQUE DE LA VILLE et la CARTE DE REFEREMNCE
CLAVIER.

CARTE EVOLUTION DES ZONES

Elle montre les divers niveaux de développement ou de déclin des romes résidentielles,
commerciales et industrielles. Le niveau de développement dépend de la valeur fonciére et de la
densité de la population. Les graphismes de la Carte Evolunon des Zones correspondent 3 la
version Hercules. Les modes graphiques varient mais restent trés similaires.

Servez=vous de cette carte et de la fonction ENQUETER. pour identifier des zones indnaduelles
et recueillir des informations & lear sujet.

Elle #numére les facteurs de la vie urbaine et de ba croissance et montre leur interdépendance. Cette
carte wous aidera & comstruire voire ville, Elle wous aidera aussi d frouver des solutions aux
problémes des Sims et 3 cenx gue vous découvrirez sur les cartes et les graphiques.

Elle donne un résumé visuel de courtes les foncrions et raccourcis contrdlés par le clavier.




A UINTERIEUR DE SimGity

“Un homme m'a dit, une fois, gqu'il fant beancoup d'ingrédicnts pour faire une bonne
bouillabaisse. Il faut connaitre le godic de chaque ingrédient er Ieffer quil aura sur le mélange
lorsqu’il réagira avec les autres ingrédients. On ne balance pas an hasard des ingrédients dans une
marmite en espérant que tout marchera bien. 11y 2 13 une conelusion 3 tirer, mais laguelle? Je n'en
al aucune idée. A propos de bouillabaisse, faut que j'aille casser la crodte!™

-Edward Oliverez, Brigadier des Pompiers

COMMENT FONCTIONNE LE SIMULATEUR - STRATEGIES
D'UTILISATION

Plusieurs facteurs interviennent dans la prospénie ou le déchin de vorre ville, des ficteurs 3 1a fois
internes (structure ot efficacité de la ville) et externes (économie régionale, désastres, etc).

La ville est divisée en trois zones principales: les zones résidentielles, les zones commerciales et les
zoncs industrielles. Ces zones symbolisent les trois piliers sur lesquels repose une ville: la

population, le commerce et l'industrie. s sont tous nécessaires au développement et d la prospéricé
de voure ville.

Les ZONES RESIDENTIELLES sont les quartiers dans lesquels habitent les Sims, Clest 13 qu'ils
constriisent des maisons, des appartements, des églises et des £coles. [ls travaillent dans les centres
industriels et commerciaux de la ville.

Les ZONES INDUSTRIELLES sont occupées par les entrepdis, les usines ot autres structures
laides et polluantes qui ont un effet néfaste sur les quartiers aveisinants. L'un des objectifs
principaux de l'urbanisme est d'éloigner ces “calamités™ des zomes résidentielles. Dans certte
sirmiulaeion, les zones industnelles représentent la production “de base™ de voure ville. Les articles
produs ol sont vendus e dehors de la ville, au “marché extéreur”, atticant ainsi les fonds qui
financeront I"expansion urbaine.

Les ZONES COMMERCIALES comprennent les magasins de vente et les services de la ville,
tels que les stations-service, les Epiceries, les bangues et les bureaux, Les marchandises et les services
produits dans ces zones sone destinés au “marché intéricur”, c"est-i-dire i la consommation locale.
Cette production est appelée production “secondaire™ (par opposition i la production “de base™).

POPULATION (ZONES RESIDENTIELLES)

Les principaux facteurs gui réglent la population sont le taux de natalité, ka disponibilité de I'emploi
et du logement, le chdmage et la qualité de la vie au sein de la ville.

Le taux de natalité, tel qu'il est utlisé ici, est en fait la combinaison du taux de nacalieé (+) et du
taux de mortalité (-). A SimCiry, le tux de natalité est toujours positf.

La disponibilité de I'emploi {le taux de 'emploi) est le rapport entre la population commerciale
et industrielle actuelle et la population résidentielle totale. En rigle pénérale, la somme des zones
commerciales et industrielles deveair plus ow moins égaler le nombre de zones résidentielles.

5'U v a plus de postes vacants que de résidents dans votre wville, celle-ci attirera de nouveaux
demandeurs & emploi. 5i le marché de 'emploi se réreéoit d canse d'une crise économique locale,
vos habitants ront chercher du travail aillewrs.

Le logement de votre population est organisé dans les zones résidentielles, Celles-ci doivent #ore
flectrifides et relides aux lieux de rravail par des routes. Les diverses infrastructures des zones
résidentielles sont influencées par la valeur fonciére et la densité de la population,

La qualité de la vie reflée “I'attraie” exercé par les diverses zones. Elle est affectée par les facteurs
négatifs tels que la pollution et le crime et par les facreurs posicifs tels que les parcs et l'accessibilicg.

MARCHE EXTERIEUR (ZDNES INDUSTRIELLES)

Il y a dis milliers de paramécres gui influencent votre ville. Ces paramétres sont, & leur tour,
influencés par vos acthions, i 'exception d'un seul.

Le marché extériear (les conditions économigues qui existent en dehors de votre ville) et contrdlé
par la simulation. Vous ne pouvez rien faire pour changer cete sitoation. A bien des égards, ce
marché extérieur est la source de toute expansion urbaine, Aw départ, une petite ville est souvent
un centre de production (acier, raffinerie, etc) qui eépond i la demande de la région environnante.
Avec le temps, le marché exténieur s"élargt et reflée la croistance régionale autour de votre ville.

L'industnie de votre ville essaiera de se développer parallélement 3 la croissance du marché
extéricur, Pour cela, vous dever construire d'autres zones industrielles er attirer la main-d ocuvre
en multiphant les zones réndentielles.

MARCHE INTERIEUR (ZONES COMMERCIALES)

Le marché intéricur est entiérement influencé par les conditions qui régnent dans votre ville, Les
marchandises fabriquées dans les zones commerciales sont achetées et consommées i l'invéneur
de la ville. L'existence des magasins d'alimentation, des stationg-service, des déillants, des
services financiers et médicaux, etc, dépend de la population qu'ils servent. Dans SimCity,
I'importance du marché intérieur détermine le raux de prospérité des zones commerciales. Celles-
¢i ont bewin d'espace pour se développer er de la présence d'une main-d"meuvre suffisante i
employer, Les structures construites dans les 2ones commerciales sont surtout influencées par la
valeur foncitre er la densité de la populaticn.

Le développement des zones commerciales suit |'expansion du marché inténeur. Au dépam, la
croisance commerciale est généralement lente; la population n'est pas nombreuse et ses besoins
sont limitds. A mesure que vorre ville se développe, la croissance commerciale s'accélére et le
marché intéricur consomme une grande partie de la production de la ville, Cet effer d"aceélération
qui se produit lorsque la producton exténewre/industriclle est dépassée par la rapide expansion
du sectewr commercial/inténeur, peut transformer une petite ville de 50 000 habitanes en une
capitale prospdre de 200 000 habitants en guelgues années.



Le caux que vous fixez détermine la quantité d'argent qui rentre dans les coffres de la ville, Chague
année (temps de la simulation), lomsque vous percever les impdts, la fenétre BUDGET affichera
i Pécran les statistiques fiscales de votre ville et vous donnera I'occasion de modifier les raux. La
simulation détermine la somme d'argent perque en évaluant la valeur foncigre, le nivean de
développement actuel, et le taux de contnbution acruel de chaque zone.

Ce taux a un effer global sur la croisance de votre ville. 5%l est bas (0-4%), la croissance sera rapide
mais vos revenus seront modesves. 5%l cat élevé (10-20%), vos revenus & court terme seront
considérables mais diminueront 3 long terme avec le déclin de la population. Le taux des impéts
doit 2tre assez éleve pour vous permetire d'investir dans de nouveaux projess de développement
mais assez bas pour ne pas faire fuir la population et les commerces. Si vous voulez adopter des
“mesures de contrdle de la croissance” pour en observer les effets, fixez un taux d'impéts Eleve,

Le budget affecte le mode de crossance-d'une wille. Le codt de Pinfrastructure urbaine concerne
trois services: la police, les pompiers et les transports. Vous pouvez fixer le taux de financement
de chague service séparément. Chaque année, ces services vous demanderont une certaine somme
d'argent. ¥Vous pouvez leur accorder toute la somme ou seulement une partie, en fonction des
besoins de sécurité et des problémes budgétaires auxquels vous faites face,

Les posres de police servent & diminuer le taux de criminalité au sein d’on territaire. Le rayon
d'efficacité d'un poste dépend des fonds alloués au service de police.

Elle sert & prévenir et & combattre les incendies. Son rayon d'cfficacict dépend des fonds qui lui
sont alloués. Une caserne de pompiers sera plus efficace i combarteee les incendies qui se déclarent
aw sein de son champ d'intervention, plutdt gu'en dehors. Le codic de financement d'une brigade
de pompiers est de $100 par année.

Vous devez payer non seulement pour la construction des routes et des voies ferrdes, mais aussi
pour leur entrecien annuel. Plus vorre résean des transports est importane, plus son entretien sera
colreux. 5i vous décidez de ne pas financer cet entretien ou si votre budget ne vous le permet pas,
les routes se mettront 3 se dévériorer et deviendront inutilisables. Les frais de maintenance se
divisent comme suit:

Roue: §1

Pont: §4

Vate Ferrée: §4

Thasernel fervoriaire: §10

Une ville moderne ne peut pas se passer d'électricité. Le but d’on bon systme de gestion de
I"électricité est d'assurer une alimentation réguliére et stable de toutes les zones,

La simulation vérifie régulibrement les connexions du réscan dlectrique tout entier. Une zone
relice {par une autre zone ou par des lignes 4 haure tension) 3 une centrale Electrique est considérée
comme une zone électnfiée.

Unie zone ne peut pas se développer i elle n'est pas élecenfiée. Les incendies, les ouragans, les
séismes, les bulldozers, erc, peuvent endommager les lignes i haute tension et plonger dans le noir
une partic de votre ville. L'activied cessera dans toute zone ayant une panne de courant. Si
I"alimentation en électricieé n'est pas rapidement rétablie, cette zone redeviendra vide,

Les centrales électriques et lignes 3 haute tension en surplus peuvent rendre votre réseau électrique
plus efficace, mais augmentent vos dépenses,

Le réseau des transports est P'un des Eléments les plus importants de la seructure d'une wille. 11
permet aux Sims et aux marchandises de circuler dans la ville. Les routes occupent, en général,
entre 23 et 40% du terrain dans les zones urbaines. Les routes les plus utilisées sont celles qui
connaissent une forte densité de circulation.

Le volume de la circulation est simulé par un procédé appelé “Génération de Trajens”. Avec e
temps, chaque zone peuplée de la ville générera un certain nombre de trajets. Ce nombre dépend
de 'importance de la pepulation. Chaque teajet généré commence i la rone d'origine, se poursuit
surla route et se termine i la zone de destination. 5ila destination n'est pas atteinte, le trajet échoue.
L*échee d'un trajet est di 3 'inaccessibilité d"une zone et entrave la croissance de cette dernidre.

La plupart des trajets générés sont ceux de gens qui se rendent 3 leur travail ou qui en reviennent.
Le reste de la circulation est créde par les gens qui se rendent aux centres commercianx, aux lieux
de récréation, crc. Lorsgu'il analyse la circulation, le simulateur teste les itinéraires suivants:

Lones résidentielles Zones commerciales et Zones industrielles
Lones commerciales Zones résidenticlles et Fones indoserielles
Zones industrielles Zones résidentielles

Lorsgue les Sims démarrent d"une zone-ongine, la zone-destnation i laquelle ils essaient de se
rendre est imitée par une “distance de trajet”. Les encombrements diminuent cette distance. 5i
la zone-destination est trop éloignée, le trajet échouc. Les échecs répétés pousseront les Sims &
quirter la zone-origine.




Chague route a un velume de circulation limité. Lorsque e volume est ateeint, les bouchons font
leur apparition. Ces derniers aggravent les problemes des conductenrs qui deviennent agressifs.

La situation de la circulation change rapidement, Evitez les problémes en multphiant les routes.
Line route doit Etre adjacente d une zone pour que celle-ci soit reliée au résean routier.

REMARQUE: Vs ne vewrez qu'un wagon & la_fois circnfer dang la ville, Ce wagon ne parcoima
s mécescairemsens fonir Je eésean feoriaire. Cela ne venr pas dive gue cerfaines parties du réseau ne
Serctmemens pas, Meopons e faites pag, toar va bien!

Les niveaux de pollution sont notés dans toutes les parties de la ville. La pollunion concerne air,
I'caw, le bruir, kes déchers roxigues, ete. Elle a un effer négarif sur le développement des zones
résidentielles.

Les zones industrialisées sont la cause principale de la pallution.

La circulation est une autre cause importante. Les moyens de combartre la pollunon sont limicés:
réduction du valume de la circalation, ralentisement du développement 1nr.iu1h'|¢.] Clognement
de la pollution des zones résidenticlles,

Le taux de coimunaling dépend de la densieé de la population, du service d'ordre et de la valewr
foncigre. Plus le nombre d'habitants augmente dans un seceeur, plus le nombre de crimes qui ¥
sont commis augmente. Le crime sévit également dans les régons i fable valeur foncigre.

Le meilleur moyen de combartre Je cnme est de construire des postes de police. Ces postes
diminueront le taux de criminalitd dans leur secteur, en fonction des fonds que vous mettez 3 lear
disposition. A& long terme, vous devez essayer d’améhiorer la valeur fonciére de ces zones en les
rasant et en les recomtruisant (rénovation urbaine).

La valeur fonciére et 'un des aspects les plus fondamentaux de L seructure urbaine. La manidre
dont est utilisée un quartier dépend de sa valeur fonciére. Dans cette simulation, la valeur fonciére
d'une pone et basée sur son terrain, son accesipiliteg, la polluton qui v régne, et la distance qui
la sépare du centre-valle,

Plus la distance qui sépare les gens de lewr liew de travail est grande, plus la valewr fonciére du
quartier dans lequel ils habitent est basse, en partie 4 cause des frais de transport. La valeur foncidre
des zones commerciales dépend, en grande partie, de leur accessibilité i la population.

La valezur foncigre est également influencés par le terrain environnant. 51 une zone est proche de
I'eau, de la fordr, d'un pare ou d'une région agricole, sa valeur fonciére augmente. Ne 'oublier
pas lomsgque vous constraisez vos differentes zones,



