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| - INTRODUCTION

A) Avant-Propos

Rentrez dans SimCity et prenez le contidle. Soyez le dirigeant incontesté d'une simulation
urbaine sophistiquée en temps réel. Créez la citd de vos réves ou le bidonville de vos
cauchemars en partant de tien. Que vous vous inspiriez d'une cité existante ou que vous
batissiez la vétre, vous en &tes le maire et le planificateur, avec les pleins pouvoirs. Votre
cité est peuplée de Sims (de I'Américain Simulated Citizens -Citoyens Simulés). Comme leurs
équivalents humains, ils contruisent des maisons, des hopitaux, des églises, des magasins vt
des usines.
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Et, comme les humains, ils se plaignent a propos de choses telles que les taxes, le maire, los
taxes, les planificateurs, et encore les taxes | S'ils trouvent la situation trop déplaisante, ils
partent; vous collectez moins de taxes et la situation de la cité se détériore.

Les sections sulvantes vous expliquerontles concepts généraux de SimCity et vous fourniront
des informations vous permettant de gagner dans les scénarios et de consiruire de meilleures
cités.

SIM CITY peut étre assimilé & un sysiéme, avec des régles a connallre et des oulils &
maitriser. Lorsque vous serez parvenu a ce niveau de maltrise, vous sere2 alors on inesure de
créer vraiment la ville de vos réves,

Dans SimCity, les REGLES & apprendre sont basées sur la gestion etla planification dune
cité; gestion des ressources, facteurs influengant la valeur fonciére, les facteurs humains,
les stratégies pour faire face aux désastres, le chdmage, le crime et la poliution, et la qualité
de vie dans la cité.

Les OUTILS vous permetient de:

- Planifier, délimiter les zones, déboiser une cité,

- Construire des routes, aéroports et ports maritimes,

- Metire en place et entretenir un réseau d'énergle,

- Semer la désolation et causer la déstruction en créant des désastres naturels.

Mais FOUTIL le plus important est ke Simulateur lui-méme. Testez vos plans et vos idées en
regardant la cité croftre ou diminuer avec limmigration ou I'émigration des Citoyens Simulés.
Les Sims arriveront et construiront des maisons, des hdpitaux, des églises, des magasins et
des usines, et partiront & la recherche d'un travail ou d'une meilleure vie ailleurs. Le succés
d'une cité dépend de vos talents de créateur et de gestionnaire.

B) Les buts de SimCity
De nombreux buts peuvent étre recherchés et atteints dans SimCity.
En voici un en particulier :
La cité de vos réves.
Le principal but de SimCity est peut-8ire de batir ot gérer la cité de vos réves. La ville de vos
réves peut dtre une mégalopole groulllante, avec beaucoup de monde, de voitures, de
grands batiments ot une haute densité de population. H peut s'agir également d'une pelite
communauté rurale, un ensemble de petites communautés A la vie tranquille.

]
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Tant que volre cité fournit suffisamment d'espace pour que la population vive, travaille,
consomme et s'amuse, olle alirera des habitants. Tant que le trafic, ia poliution, la
surpopulation, la criminalité ou les taxes ne les poussent pas A partir, votre cité vivra.

11 - POUR LANCER LE JEU

A) Lancement de la version AMSTRAD
Malériel nécessaire :
Amstrad 464, 664, 6128 avec un lectour de disquette ou un magnétophone. Un moniteur
ou une téidvision couleur.
L'usage du joystick est recommandé. (Avant de lancer SimCity, vérifiez la connection du
joystick dans le port joystick). 1 ou plusieurs disquettes vierges pour le stockage des données.

Lancement de la version disquetis :

Eteignez votre ordinateur. Placez le disque programme dans le lecteur. Rallumez volre
ordinateur. Tapez |[CPM (Pour avoir |, tapez simultanément sur @ et la touche SHIFT).
Appuyez sur RETURN.

Lancement de la version cassette ;
Insérez la cassette dans le magnétophone. Allumez votre ordinateur. Tapez RUN et appuyez
sur le bouton PLAY de votre magnétophone ainsi que la touche RETURN de votre clavier,

B) Lancement de la version SPECTRUM
Matériel nécessaire pour SPECTRUM :
Spectrum ZX+3 avec un lecteur de disquette cu SPECTRUM 48K, 128K, +2 avec un
magnétophone a cassettes.
Un moniteur ou une téiévison couleur .
1 ou plusieurs disqueties vierges pour le stockage des données.

Lancement de la version disquette ;

Eteignez votre ordinateur et votre monitour. Placez le disque programme dans le lecteur.
Railumez votrs ordinateur. La fonction LOADER est automatiquement sélectionnée. Appuyez
sur la touche RETURN, le jeu se charge automatiquement.

6
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Lancement de la version cassetio :

Vérifiez les connections de votre ordinaleur. Insérez la cassette dans vofre magnétophone.
Tapez LOAD™ et appuyez sur le bouton PLAY de votre magnétophone ainsi que sur [a leuche
RETURN de votre clavier.

C) Sélection d'un niveau de difficulté :
Dés le chargement du jeu, il vous sera demander en premier de choisir le niveau da difficulté
du jeu. liy a 3 possibilitds.

- 1) EASY (Niveau le plus facile) et vous commencerez le jeu avec 20 000 $. Ce niveau est
sélectionné d'office. Les leftres qui le composent sontvertes contre bieues pour les deux autres
options.

- 2) MEDIUM (Niveau moyen} ou vous commencez le jeu avec 10 000$.

- 3) DIFFICULT (Niveau le plus difficile) dans lequel vous commencerez avec seulement 5
0008.

Pour sélectionnez un niveau, prenez une direction basse ou haute avec volre joystick.
L'option cholsie aura ses lettres en vert. Sivous voulez confirmer, appuyez sur le bouton feu.
Si vous n'avez pas de joystick, sélectionnez le niveau avec les letttres Q et A puis confirmez

en appuyant sur la barre d'espace.

D) La disquette programme et les disquettes de données
La disquette programme de SimCity comprend les programmes qui composent SimCity.
Lorsque vous créerez de nouvelles cités, vous voudrez les sauvegarder sur disquettes pour
pouvoir les réutiliser. Pour ce faire, vous aurez besoind'au moins une disquette de données.
Une telle disquelte peut contenir jusqu'a seize cités.
Si vous désirez dés le début du jeu, initialiser une disquetie de données, introduisez une
nouvelle disquette dans votre lecteur et sélactionnez l'option "SIM FORMAT DISK™ qui est
présente dans le menu "SYSTEM". Pour cela, déplacez votre curseur (joystick ou touches
Q,AetO,P})surle mot SYSTEM etappuyez sur le bouton feu (barre d'espace sivous n'avez pas
de joystick).
Avec le joystick ou les touches du clavier faites apparaitre en vert Yoption "SIM FORMAT
DISK). Appuyez sur Fire.
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Un menu de confirmation apparaft. Sivous désirez formatez velre disque sélectionnez "YES
PLEASE". Si vous rencncez A cefte opération, sélectionnez "NO THANKS". Appuyez sur
FIRE pour valider votre choix.

Une fois l'opération terminée, vous revenez automatiquement en mode EDITION. Vous étes
maintenant complétement prét a jouer.

Il - COMMENT DEBUTER DANS SIM CITY

Nous allons maintenant vous emmener dans SimCity, en explorant les fonctions et contrbles
de base. |l sera utile de vous référer  la CARTE DE REFERENCES UTILISATEURAla fin du
manuel. Le Plan des Menus vous aidera & vous repérer dans les menus et écrans de SimCity.
La Dynamique de la citd, vous aidera plus lard, lorsque vous construirez vos propres cités,
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A) Les menus de I'écran d'édition
Lorsque le programme aura fini de se charger, vous verrez apparaitre I'ECRAN
JdEDITION. C'est voire principale base d'opérations, 00 vous disposez d'une vue surune
zonedélimitdée devotre cité etde ses lerrains, De cet écran, vous avez accés tous les MENUS
qui sont présents dans le jeu. Ces menus sont au nombre de 4 :

- SYSTEM, qui permatde charger, de sauvegarder, de lancer une nouvelle ville, de formater
des disqueties de données et d'obienir quelques informations sur le jeu.

- OPTIONS : qui permet de valider ou non certains parameétres de jeu comme le son, l'option
auto-bulldozer, auto-budget et "zone demclish wait”.

- DISASTERS : qui permet de tancer & volonté des catastrophes nalurelles ou non sur votre
ville afin de pimenter un peu vos actions.

-WINDOWS : qui vous permet d'avoir une évaluation de vos concitoyens sur votre lravail
{Evaluation), des vues synthéliques sur les bons et mauvais cotés de volre ville {MAPS) ot
enfin de vous permetire de décider du budget st des impdts locaux (BUDGET)

Séloction des MENUS :

C'est la méme procédure que vous avez suivi pour formater des disquettes dans le
paragraphe I} D.

Le nom de ces menus se lrouvent en haut de I'écran. Pour sélectionner un des menus;
il vous sufit de déplacer votre curseur avec ke joystick ou les touches du clavier sur le nom de
ce méme menu, et d'appuyer sur le bouton teu ou bare d'espace. Un menu déroulant
apparaftra alors,

Pour information, les touches claviers qui sont a votre disposition sont

- O pour une direction gauche.
- P pour une direction droite
- A pour une direction haute
- Q pour une direction basse

Pour information également : 'oxpression bouton feu couvre aussi bien l'appui sur le bouton
feu du joystick que sur la barre d'espace du clavier.
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Sélection d’une option dans un MENU :

Lorsque vous ouvrez un menu, autormatiquement la premiére option en haut de ce menu est
sélectionnée. Elle apparaiten lettres vertes au lieu d'étre en bleue. Sivous désirez valider cette
premiére option, appuyez sur le bouton feu.

Si vous désirez sélectionner une autre option, prenez avec votre joystick ou avec les touches
clavier une direction basse ou haute. L'option sélectiennde change alors automatiquement.
Lorsque vous dtes satisfait de volre choix, appuyez sur Feu ou sur la baire d'espace. L'option
choisie se déclenche.

Si vous désirez ne sélectionner aucune option, choisissez alors, en bas de I'écran, "EXIT
MENU" et valider par feu ou barre d'espace.

B) Organisation de I'écran d'édition
Lorsque vous lancez SimCity, un nouveau terrain est généré. Vous avez toujours Poption
d'utiliser ce terrain, d'en générer un nouveau, de je modifier ou de le dégager complétement
et d'en batir un a partir de rien.

Du bas jusqu'au 2/3 supérieur de I'dcran, se trouve e PLAN d'EDITION, qui représente
la zone de terrain sur laquelle vous pouvez agir,

Au dessus de cette zone, se rouve la partie COMMENTAIRE qui vous donne des indications
chiffrées ou littéraires sur ca gui se passe dans volre ville. Attention, tous les commentaires sont
en Anglais mais expliqués a ia fin de ce manuel. Une description détaillée de cette partie
commentaire se trouve au paragraphe suivant.

Au dessus de la partie commentaire, se trouve la ligne d'icSne quivous permet d'agir sur votre
ville et son environnement. Nous verrons plus loin dans le détail comment se servir
précisement de chaque symbole.

Enfin, sur lademiére ligne de 'écran, se trouve laliste des 4 menus principaux que nous avons
décrits plus haut.

C) Déplacement et scroll de I'écran
Afin d'avoir une vue globale de votre ville et une bonne compréhension de celle-ci, il est
nécessaire que vous fassiez scroller 'écran afin de voir l'ensemble de votre tamrain,

10



SiM CiITY

Pour ceci, appuyez sur les fouches curseurs de vofre ordinateur. A chaque appui, le terrain
scrolle un peu dans la direction choisie. Autre solution, vous déplacez, avec volre joystick,
jusquiau cbté gauche, droit ou bas votre curseur et vous gardez la méme direction tout en
appuyant sur le bouton feu. Le terrain scrollera dans la direction choisie.

Ou alors sur AMSTRAD, vous appuyez sur le bouton feu sur fa petite croix située en haut en
gauche de l'écran. Aprés un appui sur le bouton feu, le curseur disparait. Il ne vous reste
plus qu'a déplacer votre joystick dans la direction sélectionnée ou A utiliser jes touches
claviars. Lorsque vous désirez réutiliser le curseur, réappuyez sur le bouton feu etil réapparait.

Si vous désirez ne déplacer que le curseur sans faire scrolier I'scran, utilisez les touches
du clavier {Pour rappel O,P,Q,A) ou le joystick.

D) Exemple de début de partie
Vous 8tes surle PLAN d'EDITION. L'icdne qui est automatiquement sélectionnée est l'icdne
Route. Au début, vous trouvez une aire contenant beaucoup de terrain dégagé pour pouvoir
commencer, Vous ne pouvez pas construire sur Feau excepté des ponts ou des tunnels.

Le "pointeur” estreprésents par un petit carré blanc clignotant. H délimite I'aire qui sera couverte
par la portion de route. Pour déplacer cotte aire, utilisez le joystick ou les touches clavier.

Placez le pointeur sur les arbres. Appuyez sur le bouton du joystick ou barre d'espace. L'aire
sous le pointeur est maintenant constituée d'une portion de route. Faites un grand cercle afin
de délimiter une sorte de périphérique A votre ville. (Ne voyez pas trop grand. Restez bien
dans les limites de volre écran et ne surestimez pas le développement de votre ville} Une fois.
ced fait, passez au paragraphe suivant,

Explication détaillée de la partie commentaire ;

Chaque fonction de construction ou de délimitation a un prix. Dans le coin gauche en haut de
écran, dans la partie commentaire, se trouve une zone dite BARRE DE COUT. Celle-ci vous
indique le prix que vous payez achaque fois que vous utilisez la fonction de ficone choisie,
Exemple, chaque utilisation du bulldozer coOte 1$, placer une zone résidentielle colte 100$.
Au milieu de la partie commentaire, & droite, se trouve la BARRE DE FONDS (FUNDS) quivous
indique 'argent qu'it vous reste.

11
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Maintenant, sélectionnez licdne da ZONE RESIDENTIELLE (C'est la que vivent les SIMS).
Pour celd, déplacez le curseur (clavier ou joystick) sur licdne résidentielie et appuyez sur
le bouton feu. Revenez sur l'écran d'édition. Le pointeur est désormais plus grand. |l indique
la taflle et ia localisation de la zone résidentielle.

Choisissez un endroit dégagé et appuyez sur le bouton feu du joystick. Le "R" au cenfre
de la zone indique une zone résidenticlle. Le symbole dlignotant qui représente un petit
éclair, indique que la zone n'est pas alimentée en Slectricité et donc qu'elle ne peut pas se
développer. Toutes les zones doivent 8tre impérativernent raccordées a un réseau électrique,
sinon elies restent toujours a leur état initial.

Puis séloctionnez licone de ZONE COMMERCIALE et placez une zone commerciale a
proximité de la zone résidentialle. Il y a également un petit éclair clignotant dans la zone. Iciles
Sims travalllent, consomment, et construisent des magasins, des stations-services, des
bureaux, efc...

Sl y a des arbres, vous ne pourrez placer la zone qu'aprés avoir déboisé le terrain avec les
bulldozers, sauf si vous avez activé l'option AUTO-BULLDOZE dans le MENU OPTION. Dans
ce cas-la, vous n'avez plus besoin de bulldozer chague zone de forét, vous pouvez poser
diractement vos zones sur la forét.

Puis sélectionnez l'icdne de ZONES INDUSTRIELLES et placez une zone industrielle adjacente
& la zone commerciale.

Vous avez alors besoin d'énergie, sinon vos zones ne vont jamais se développer. Sélectionnez
ticéne de CENTRALE ELECTRIQUE. Remarquez qu'elle est plus grande que les autres zones.
Aprés avoir choisi entre une centrale nucléaire 4 5 000$ et une centrake & charbon & 3 000$
{(Méme processus que pour sélectionner au départ le niveau de difficulié), placez-la en terrain
dégagéa proximité de vos zones résidentieiles. Sl votre centrale n'est pas directement
adjacente A une zone, il vous faudra tracer une ligne électrique entre la centrale et cetle zone.

Pour co faire, diquez sur licdne de ligne électrique. En utilisant Je joystick et son bouton,
metiez en place les lignes dlectriques entre la centrale et les zones. Les lignes adjacentes se
connecteront automatiquement les unes aux autres.

12
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Aprés un moment, les symboles clignotants disparaltront, indiquant que voire zone est
alimentée en énergie. Vous verrez bientdt des petites maisons apparalire. Les Sims ont
commencéd 4 emménager.

Note: Lorsque vous délimitez ke terrain, vous ne faites quindiquer oU il sera possible de
construire. Ce sont les Sims qui construisent.

Notez également que quand vous sélectionnez une icone, son colt etson prix seront affichés
dans le coin supérieur gauche de la partie commentaire. Les fonds dont vous disposez sont
eux sur le coté droit et vous indiquent de combien d'argent vous disposez actuefiement.

Sivous n'avez pas assez d'argent dans vos fonds pour acheter une certaine icdne, celle-cisera
mise en grisé sur voire écran et ne sera plus sélectionnable.

Assurez-vous que toutes les zones sont alimentdes on énergie. Dés que les zones
commencent & se davelopper, vous pouvez commencer A collecter los taxes. Ceci se fait
automatiquement.

Pour rappel, I'argent dont vous dispasez est affiché dans la partie COMMENTAIRE (FUNDS),
au milieu, A droite.

Plus la cité sera grande, et plus les taux de propriétés seront élevés, et plus vous collecterez
de taxes.

Pour acclérer ke développement, vous devez batir des routes. Resélectionnez licone de
routes et ajoutez des routes entre votre lieu de résidence principal et les zones industrielles
at commerciales, pout permettre aux Sims de se mattre au fravail. Dés que vous aurez des
routes, le trafic sera mis en place.

Les routes etles fignes électiiques ne peuvent se superposer, mais peuvent s croiser perpen-
diculairement.

Ces seules informations de base vous suffisent pour faire foncticnner SimCily, mais nous
vous conseillons de continuer lalecture. Les paragraphes suivants vous expliquent le fonction-
nement de chaque menu et sous-menu. Vous apprendrez également quelques trucs et
astuces quant a l'utilisation du programme.

13
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IV - LE MENU WINDOWS

Déplacez velre curseur en haut de Pécran sur le mot WINDOWS, appuyez sur bouton feu
et le menu se déroule.

A) La fonctlion CARTE (option MAPS de WINDOWS)

|

Ce mode vous pemmet d'obtenir des informations synthétiques sur votre ville. Il vous donne
une vue générale de la cité el de ses termains sur la base de divers plans physiques ou
démographiques.

Pour séloctionner ce mode, choisissez 'option MAPS dans le menu WINDOW. Vous arrivez
alors sur un écran partagé en 1/3 et 2/3 sur un plan vertical. Dans le tiers gauche, différentes
sous-options vous sont proposées. A droite, sur la partie 2/3 se rouve un morceau en vue
éloigné de votre ville. L'ensemble de votre ville est découpé en 9 régions qui se recoupent sur
les bords. Sivous appuyez sur les touches numeériques du haut du clavier, vous verrez de 1
49 toutes ses régions. Pour changer de région, appuyez simplement sur un chiffre. Le chittre
de la région sélectionnée s'affiche en bleu sur fond bianc, dans le petitpavénumérique en haut
4 gauche de I'écran.

14
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Note : Sur SPECTRUM, pour visualiser les régions de 139, appuyez simultanément sur une
touche SYMBOL. SHIFT et le numéro de la région que vous souhaitez voir affichée.

Au départ, vous tombez sur la région 1. La sous-option séloctionnée est TRANSPT, qui affiche
I'ensemble de voire réseau routier. Utilisez ce plan pour examiner les accds routiers A toutes
ios parties de ia ville et pour planifier 'expansion future.

Ces options montrent souvent labalance dynamique de la cité, LINDICATION DE DENSITE
PAR COULEUR esten bas, agauche del'écran. La couleur en haut (blanc} indique la plus
grande densité, croissance ou valeur, en fonction du plan sélectionné. La couleur du bas {bleu}
indique la plus faible densité, croissance ou valeur.

Si votre moniteur est vert sur AMSTRAD, la densité sera marquée par 'épaisseur du tramé,
Si vous voulez sélectionner une autre sous-option, déplacez jusie votre joystick en bas et
automatiquement de nouvelles indications apparaltront. Voyons en détail quelles sont ses
indications :

WAPS

BE
B0
]

1
4
7

city
POLLUTR
FIRE DEP
TRAFFIC
POWER
TRANSPT

CRIME
E )
NN
- CITY: monire foutes les routes, zones et aires développées devotre ville. Utilisez ce plan
pour trouver les aires non-développées et pour planifier Fexpansion des zones.

15



Sim City

- POLLUTN : indique les zones de pollution de votre ville. Plus les zones sont blanches, plus
glies polluent votre ville. N'oubliez pas de mettre assez loin vos usines et de construire des
jardins publics.

- POLICE : vous indique e rayon d'efficacité de vos commissariats. Les Zones blanches
indiquent une efficacité maximale. Ce sont les zones ol o crime est quasiment absent. Par
contre, les zones qui ne sont pas couvertes par vos commissariats ontde fortes chances d'étre
des zones ataux de criminalitd dlevé. Placez vos commissariats de sorte dce que leurs
zones dinfluence se rejoignent pour avoir une meilleure couvertire de la ville.

- FIREDEP : a la méme fonction pour les casemes de pompiers. Lors de catastrophes ou
diincendies, une bonne couverture de la ville permet de contrdler plus rapidement et
efficacement les dégals (noubliez pas de donner de l'argent aux pompiers dans votre
budget, sinon la couverture est inneficace).

- TRAFFIC : affiche I'état d'encombrement de vos routes. En bas, & gauche de I'écran se trouve
un indicateur de couleur permettant de voir si vos routes sont encombrées ou non. Une zone
blanche indigue des embouteillages et des zones surchargées, une zone bleue, un traffic
-POWER : vousindique en blanc les zones qui sont alimentés en électricité. Cela vous donne
un état général du développement de votre réseau électrique et des besoins de votre ville.

- CRIME : vous permet de situer trés aisément les zones 4 problémes de votre ville. Les zones
blanches sont les foyers A surveiller de prés. Vous pouvez ainsi décider o vous allez implanter
précisement vos prochains commissariats.

Pour sortir de l'option MAP, appuyez sur feu.

B) La fonction BUDGET :

C'est dans la fendtre BUDGET que vous allouez les crédils nécessaires au fonctionnement
des départements de la Police, des Pompiers et des Transports. Celte fenélre apparaitra
lorsque vouscollecterez les laxes dans une nouvelle cité, et ce aussi a chaque année ultérieure
(sauf si vous choississez d'activer l'option Auto-Budget). Vous devrez alors indiquer les
niveaux de fonds pour les départements de police, des pompiers et des transports, ainsi que
la taxe fonciére.

Vous pouvez accroltre ou décroltre les niveaux de budget que vous allouez pour chaque
Département, ainsi que modifier le taux des impdts locaux.
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Pour cela déplacez avec le joystick ou les touches claviers, lasélection en couleur du menu.
Lorsque vous 8tes au bon endroit, appuyez sur feu, puis prenez une direction haute {(Joystick
ou clavier) pour augmenter le taux ou une direction basse pour diminuer le taux ou le montant.
Lorsque volre taux est déterming, réappuyez sur le bouton feu. Vous pouvez déplacer comme
auparavant votre sélection.

Si vous aver terming vos actions sur le BUDGET, appuyez sur le bouton feu lorsque votre
sélection est "GO WITH THESE FIGURES" pour sortir de |a fenétre Budget.

Le niveau de fonds requis par chaque département dépend du nombie de casernes de
pompiers, de commissariats, et du nombre de roules et de lignes de transit dans volre cité. Ces
postes budgétaires augmentent avec la taille de volre cité, et enfretenir linfrastructure
d'une grande cité est rés colleux.

C) La fonction EVALUATION

La fendtre d'Evaluation vous donne un niveau de

Les donndes d'opinion publique (PUBLIC OPINION) sont Iourmes sous forme de sondage
d'opinion, appréciant le travaé que vous effeciuez en tant que Maire, ainsi qu'un sondage
constant sw les 7 plue grands problémes que les habitants dune ville peuvent rencontrer
{crime, taxe, poliution, prix des loyers, trafic, chomage, incendies). Les points les plus
importants du moment ressortent en couleur sur la fendtre. Vous pouvez ainsi mieux
distinguer les principales préocuppations de vos concitoyens. Et vous avez tout intérét a
satisfaire coux-cl, sans quoi s pourraient bien émigrer et vous laisserala téte d'une ville
fantdme.

Pour sorfir de cette fendtre d'Evaluation, appuyez sur le bouton feu.
Voici quelquas solutions & des problémes courants :

- Criminali% : Batissez plus de Commissariats ou tentez d'augmenter ja valeur fonciére
du torrain. Powr le logement, construisez plus de zones résidentielles. Pour le Chdmage,
batissez plus da zones industrielles et commerciales. Et pour le Trafic, ajoutez des routes ou
des lignes de fransit.

17



Sim CITY

Les STATISTIQUES concemant la population, les flux migratoires (NET MIGRATION) et la
valour imposée sont afichéee avec e niveau de jeu de la cité et son score. Ces données sont
calculdes une fois par an, a I'stablissement du budget.

Population montre combien de personnes vivent actuellement dans volre cité. Migration
montre quelle fraction de population a déménagé ou emménagé 'an dernior. Valeur imposée
(Assessed Value)représents la valeur netie de toute propriéit appartenant & la ville.

V - Ulilisation des ICONES

Afin de développer volre ville, vous devrez sélectionner parmi les différentas icones qui sont
avotre disposition, celies qui représentent vos choix en matiére d'urbanisme. Rappellez-vous
que vous ne faites que définir les zones, ce sont les SIMS qui décident de sy implanter ou non.

A) Description et utilisation des icones :
Powr activer ces icdnes, comme vu précédemment, déplacez volre curseur sur une icone
ot cliquez dessus. Le titre ou l'explication concemant chaque élément apparaftra dans la barre
de litre.
TOUCHES RACCOURCIES : Il est bon de savoir que les touches de 1 A 0 sélectionnent
directement dans l'ordre l'icona Buildozer jusqu'a la caseme de Pompiers.
Sur SPECTRUM, pour avoir le méme effet, appuyez simultanément sur une touche CAPS
SHIFT et le numéro de liclne que vous souhaitez sélectionner.

Lotsque vous sélectionnerez une icdne, aprés lavoir déplacé dans récran d'édition, un
POINTEUR apparalira sur l'écran pour montrer la localisation etla talle de la fonction choisie.
Vous na pouvez pas changer la localisation du pointeur. Utilisez les touches du curseur,
comme vu précédemment pour faire défiler volre écran.

Utilisez le bouton du joystick ou barre d'espace pour activer la fonction,

Si vous tentaz de placer une zone, route, igne électrique, etc., sur une zone, route, ligne
Slectrique elc. déja existante, vous recevrez en retour un signal vous indiquant que l'espace
est doja utiisé. Vous devrez choisir un autre site ou utiliser Je bulidozer sur cette aire pour la

dégager.
NOTE: Hl existe des exceptions ala régle ci-dessus: les lignes électriques etles routes peuvent
traverser ['eau et se croiser les unes les autres.
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BULLDOZER dégage les arbres et broussailles, permet de combler les rivages, aplanit les
zones existantes développées ot dégage les ruines laissdées par un désastre. lis sont
également efficaces contre les feux. Utiliser le¢ bulidozer sur une section de terrain colte 18.

Les ROUTES connectent les zones développées. Les Intersections et tournants sont créés
automatiquement. Créez des routes continues en appuyant sur le bouton du joystick, puis en
tirant le pointeur. Attention; si vous créez accidentelflement une route au mauvais endroit,
vous devrez payer pour ['utilisation du bulidozer et |a reconstruction.

On ne peut placer de routes en temain boisé, broussailleux ou surune zone. Elles ne peuvent
croiser les lignes électriques et les routes qu'a angle droit.

Metire une route en ravers de I'eau arée un pont. Les ponts ne peuvent éfre construits qu'en
lignes droites: pas de courbes, de tournants ni dintersections. Il faut passer le bulldozer sur
les rivages avant d'y construire un pont.

Metire en place une section de route colte 10$ et un pont codte 508.

Note ;| Pour faire un pont, poser une portion de route juste avantle lac ou le bras de mer, puis
posez & nouveau un morceau dans I'eau, a la suite de volre premiére portion. Automatique-
ment, le pont sera crée jusqu'a Fautre cotd de la rive.

Les LIGNES ELECTRIQUES transportent l'énergie entre les ceniraies de production et les
torritoires avec zones, et entre les zones. Tous les torritoires  développés ont  besoin
d'énergie pour fonctionner,

Las lignes dlectriques ne peuvent raverser les territoires boisés; broussailloux ou comportant
des zones. L'énergie est acheminde entre zones adjacantes. Les zones non approvisionnées
en énergie affichent le symbole d'énorgie dignotant. ll existe un certain délai entre le moment
ol vous approvisionnez une zone ot celui ol disparalt le symbole clignotant. Ce délai augments
avec la talle de la cité.

Les jonctions et les tournants sont automatiquement générés. Lee conduites traversant l'eau
doivent éire verlicales ou horizontales : pas de toumant, courbes, ni intersections. Les lignes
consomment de 'énergle a cause des déperditions lors du fransport.

Posar une ligne électique colte 5% sur terre ot 25$ sur leau. Pour traverser les eaux, vous
pouvez utiliser la méme méthode que pour la route.
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Les lignes de TRANSIT créent un sysidme de Tramway pour le transit entre cités. Placer les
tignes dans des endroits encombrés pour en alléger la congestion.Les jonctions etles fournants
sont générés automatiquement. Les lignee traversant Meau seoront représentbes par des
lignes pointillées. Cee tunneis doivent tre verticaux ou horizontaux : pas de toumants, courbes
niintersections.Les lignes de transit sont entetenues grace aux fonds du département des
transports. Le niveau de cos fonds affecie Fefficacité du systdme.

Une portion de ligne colite 20% sur terre ot 1008 sous feau, Pow réaliser des tunnels, suivez
la méme procadure que pour faire des ponts.

PARCS permet de placer des parcs sur les terrains dégagés. Los parcs, les forts ot Feau
augmentent la valeur fonciére des zones environnantes. Les parcs peuvent 8te détruits par des
bulidozers pour en faire des coupe-feu ou des réserves pour une expansion future du transit
de masse.

Poser un parc colte 10§.

Les ZONES RESIDENTIELLES sont la ol les Sims batissent des maisons, appariements et
services municipauy, ieis que des écoles ou églieas.

Les facteurs quiinfluencent la valeur foncidre et la croissance sont la poliution, la densitd du
trafic, la densité de population, lee terrains environnants, les accés routiers, les parcs et les
Etablir une 2one résidentielie colte 1008$.

Les ZONES COMMERCIALES sont utiisées a de nombreuses fins, en particulier pour
construire des magasins, des bureaux, des parkings et des pompes a essence. Les facteurs
influencant la valewr et la croissance des zones commerciales sont les marchés intérleurs,
la poliution, la densité do trafic, laccés résidentiel, 'offre de travail, les aéroports, les accds
routiers et lee services municipaux.

Etablir une zone commerciale colte 100§.

Les ZONES INDUSTRIELLES rogroupent les industries lourdes et setvices indusiriels.
Les facteurs qui influent sur la croissance dee zones industrioiies sont les marchés externes,
les ports, tes acces de ansit, les acode résidentiels, I'offre de travall eties services municipaux.
Etablir une zone industielie colte 100§,
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Lss COMMISSARIATS réduisent le taux de criminalité dans les terrains avoisinants. Caci
accroft & son four la valeur fonciére du terrain. Placez-les dans les endroits A fort taux de
oriminalité. L'efficaciyé des commissariats dépend du niveau des fonds du département de

poiice.
Consirnuire un Commissariat coOte 5008%.

Les cesemes de POMPIERS rendent les zones environnantes moins sensibles au fou.
lorsquiun feu se déclare, # sera plus rapidement maltrieé et engendrera moins de dégats, s
exisio upe casorne A proximité. L'efficacité des pompiers dépend du niveau de fonds du
département des pompiers.

Construire une caserna de Pompiers colle 5008,

Les STADES encouragent la croissance résidentielie, La fendire de message indique quand
la ville désire un stade. Vous pouvez créer un stade dans voire cité avant de créer ie pius gros
du trafic. L'entretion d'un stade exige une bonne route et un réseau de fransit,

Batir un stade colte 3000$.

Les CENTRALES ELECTRIQUES pouvent 8tre nucibaires ou pétrolidres. Apras avoir sélec-
tionné licdne centrale dlectrique, ddplacez avecle curseur en hautou en bas, l'option que vous
désirez (COAL :charbon, NUCLEAR : nuciéaire). Validez en appuyant sur barre d'espace.
La centrale nuciéaire est plus puissanie mais présente un pelitrisque d'accident. La centrale
4 charbon e8! mains chéve, mals moins puissante et phus directement polluante:

Tous les terraing délimitée ont bescin d'énergie pour se développer et croftre. Lorsque lee
zones développdes n'ont pius d'énargie, elles redeviennent progressivement des zones de
orrain nu, & moins que 'dnergle na leur solt rendue. En fonction de la tallle de volre cith, vous
davrez construire plus d'une cenirale. il est recommandé de confruire deux ou trols contrales
on pius de colles qui sont strictement nécessaires, pour servir de centrales do secoWs en cas
de défaillance.

Construire une centrale électrique co(te 3000 si c'est une charbon et 50008 si c'est une
nuciéaire.

Les PORTS accroissent le potentiel de crolssance industriefie. lis ont peu d'effet dans une
petite villa, male coniribuent pour une grande part & lindustrialisation d'une grande cité. Les
ports doivent &tre placds sur un rivage, qul doit préalablement avoir 646 dégagé au buildozer.
Etablir une zona portuaire colte S000$.
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Les AEROPORTS accroissent lo polentiel d'expansion de vos marchés commerciaux. Lots-
qu'une cité commence 4 devenir importante, sa croissance commerciale stagnera sans la
présence d'un aéroport.

Les aéroports sont grands et codeux, et ne doivent éire bitis que dans des cites qui peuvent
so lo permetire. Aprés avoir constrult un aéroport, vous verrez les avions voler au-dessus de
volre cité depuls et en direction de l'aéroport.

Etablir une zone d'adroport codie 10 000$.

VI - LE MENU SYSTEM

A) Descripfion et utilisation des commandes :
-About SIM CITY : Vous fournit queiques informations supplémentaires sur SIM CITY.
- Start NEW CITY : vous permet de recommencer A partir de zéro une nouvelle cité sur un
paysage complétement nouveau et différent de la ville que vous jouez acluellement. Vous
devrez confimez volre choix en sélectionnant “Yes, Please”. Sinon, choississez “No,
thanks”
- USE OLD LANDSCAPE : Cette commande vous permet de recommencer, a partir de zéro,
SUr UN tefrain que Vous venez justa de jousr ouquivous alorlement plu, une nouvelle ville. Ainsi,
par cette commande vous pouvez vous donner une nouvelle chance sur un terrain
exactoment similaire, dans les m8mes conditions. Hl y a deux choix dans cette commande :
INPUT NEW GENE : qui vous parmet de prédéterminer ia forme générale de volre terrain
d'action. Chaque paysage est cholsi parmi 85 535 possibilitds difforentes. Sivous avez aimé
la forme d'un de vos précédents temrains et nots son numéro de GENE (Génération), vous
pouvez avoir exacternent la méme forme pour voire nouveau terrain en réutilisant e méme
numéro de GENE. Capendant, # est important de noter que bien s0r, vous ne refrouverez
aucun de vos anciens buildings ou créations. Le terrain renait complétoment vierge.
Voici comment retrouver le méme paysage. Aprés avoir sélectionné avec le bouton fau option
INPUT NEW GENE, vous verrez que les chiffres qui constituent le numéro de Current
Gene deviennent verts. Rentrez alors avec le pavé numérique, les 5 chiffres du
GENE que vous souhaliez retrouver. Appuyez sur RETURN pour valider.
A ca moment 14, vous revenez au choix entre “input new gene” et "Start city with new gene”.
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Choississez maintenant "Start city with new gene” puisque vous avez modifier le numéro du
GENE. Avant de rejouer sur le méme paysage, on vous demandera de sélectionner un niveau
de difficulté comme vu précédemment.

START CITY WITH THIS GENE : cette commande vous permetde rejouer direciement sur
un terrain vierge, avec le méme numéro de GENE qui est affichéa la suie de "Currentlandscape
gene”. C'est & dire celul de volra préoédent tomain, celui que vous venez juste de jouer. A
moins que vous n'ayez déja changé le numéro en utilisant auparavant la fonction Input new
gene.

Sinon, si vous utilisez direciement cate fonction, cold vous évite de rentrer & nouveau un
numéro de GENE, et de repariir sur un terrain tiré aldatoirernent paimi 65 535 comme c'estle
cas pour lafonction START NEW CITY. De pius, vous saurez ainsi al'avance la forme générale
de votre paysage.

SYSTEM OPTIONS DISASTERS WINDOWS
ROAD MAR 1908
WERESVILLE FUNDS § 20522

Sl Ll

TYPE NEW FILE NAME
THEN PRESS ENTER

FILE NAME : STEVE

Chargement d'une ville déja sxistants :

- LOAD CITY : Pour jouez 3 une ville préalablement sauvegardée , sélectionner cetie option.
Choisissez une citéa rejouer, avec le joystick ou touche davier {bas-haut) et appuyez sur feu
ou barre d'espace pour charger cette cité.

Si aucune ville sauvegardée n'est présente sur votre disquetto, on vous prosera soit de
"LEAVE", ¢'est A dire de revenir A Pécran d'édition, soit de "FORMAT DISK", c'est & dire de
formater volre disguette powr qu'elie puisse accueillir des cités sauvogardées, Failes attention
de ne pas formater voltre original.
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DISK FLES

NAME

.

STEVE
NAME
NAME
NAME

= N -

Fonction CATALOGUE :

Si vous désirez juste voir 'ensemble des villes que vous avez déja sauvegardées, sélactionnez
la commande CATALOGUE DISK. Vous ne powrrez pas charger une ville & partir de cefte
commande. Si aucune ville sauvegardée n'est présente sur volte disquetia, on Vous progera
de suivre la méme procédure que nous venons de décrire pour LOAD CITY avec "LEAVE" et
"FORMAT DISK".

Faltes toujours atiention de ne pas formater votre original.

Sauvegarde d'une ville :

- SAVE CITY : sauvegarde la cité on cours sur le disque dans e leclour. Lorsque vous
sélectionnez cetie fonction, vous devrezentrer le nom sous lequel vous désirez sauver ia cité.
Tapez ke nom de la cité et appuyez sur Return.

N'oubliez pas qu'l st RECOMMANDE de sauvegarder voé cités sur une disquetie spéciale-
ment FORMATEE aveclacommande SIMFORMAT DISC. N'essayoz pas do sauvegarder sur
d'autres disquettas, spécialement sur la disquette de programme,

Faites atlention de ne pas sauvegarder deux cités sous lg méme nom. La nouvelle sera
sauvagardée, et l'anclenne perdue.

Prenaz garde de ne pas &teindre l'ordinateur ou le lectaur de disquettos, ni d’Oter la disquette
avant la fin de la sauvegarde. La cité que vous teniez de sauvegarder seralt perdue.

Hl se peut que vous désiiez sauver une méme cilé A plusieurs stades de développament, ou
un torrain avec plusieurs stratdgies de développement. Utllisez alors différents noms pour
chaque varsion de cité ou de tormain.
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Si vous activez SAVE par accident ou changez d'avis, appuyez sut Return sans taper de nom
lorsque vous devez ENTRER LE NOM (ENTER NAME). Ced annulera la fonction SAVE.

- SiM FORMAT disk : comme vu précédemment, cette commande vous permet de formater
dos disquettes vierges afin de pouvoir sauvegarder ultérieurement sur celles-ci de nouvelles
villes.

- EXIT SIM CITY : vous fait sortir du programme. On vous demandera de confirmer votre choix.
- EXIT MENU : vous permet de revenir sur I'écran d'adition et de farmer le menu SYSTEME.

Vil - LE MENU OPTIONS

Ce menu vous permet d'activer ou non certaines commandes qui vous dispensent d'effectuer
des tAches moins intéressantes.

A) Description et ufilisation des commandes
Pour valider ou non ces oplions, vous amenez la baite de choix surle nom de 'option et vous
appuyez sur la barre d'espace. Automatiquement, l'option estvalidée ou dévalidée, an fonction
de son état précédent, et vous sortez du menu options.
La présence d'un V al'Anglaise indique si oui ou non l'option est sélectionnée. Si il est présent,
l'option est valide.

AUTO-BULLDOZE :vous permet d'éviter de devoir passer k¢ bulldozer sur l'ensembie de ja
zone que vous allez construire. Quant l'option est activée, vous n'avez qu'a sélectionner par
axemple, une zone résidentielie et la poser sur le terrain (sauf si c'est de |'eau) sans devoir
au préalable sélectionner Ficdne bulldozer. Cetie option est présente dés le debut du jeu.

AUTO-BUDGET : cela vous permet de ne pas avoir & valider chaque année volre budget qui
apparalt dans la fenétre du méme nom. Lorsque la fonction Auto-Budget est activée, e
budget est reconduit d'année en année surles mémes bases que vous avez sélectionné
pout fa dernidre fois,y compris 'allocation aux divers départements de Police, Pompiers et
Transpoit,
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SOUND :vous permet de jouer avec ou sans les bruits et les effets spéciaux de la simulation.
Sile V estla, il n'y a pas de bruit.

ZONE DEMOLISH WAIT : cette option, jorsqu'elle est activée, vous empéche de détruire a
tout va vos constructions par excés dimpatience ou par mauvaise manipuiation de |a fonction
Buldozer. Ainsi, vous devez amener au contre de la construction le curseur Buldozer et
appuyer sur feu pendant quelque ftemps avant qu'affectivement la destruction soit
enregistrée.

SIMULATION SPEED : lorsque vous la sélectionnez, il existe quatre possibilités qui sont
FAST (vitesse la plus rapide), NORMAL (comme son nom lindique), SLOW (vitesse la plus
lente) et PAUSED pour arréter le jeu. Une étoile identique a celleci * vous indique quelle
est la vitesse sélectionnde. Le jou commence avec une vitesse normale. Pour changer de
vitesse, déplacez de hauten bas le joystick pour colorier en lettres vertes I'option qui vous
intéresse. Validez en appuyant sur la barre d'espace ou bouton feu. Vous revenez directement
sur I'écran d'édition.

EXIT MENU vous raméne a I'écran d'édition.

- LE MENU DESASTRES

Le menu désastres, vous permet de déclencher des désastres naturels dans lacité. Utilisez les
désastres pour tester votre capacité de faire face aux situations d'urgence.

ATTENTION: il est plus prudent de sauvegarder la cité en cours avant de déclencher un
désastre; juste au cas o,

Utilisez les touches du curseur pour sélectionner un désastre. Appuyez sur la touche Return
ou le bouton du joystick pour le déclencher.

FIRE : Les feux se propagent assez rapidement dans les bois et les constructions, et plus
lentement A travers les routes. Les feux ne peuvent traverser l'eau naturelle ni les territoires
dégages. Le feu ne laisse derriére lui que ruines qui doivent étre déblayées avant de pouvoir
reconstruire.
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Sachant que les feux ne peuvent traverser lgs torraine dégagés, vous pouvez béatir des
coupe-feu avec les bulidozers, ou méme ufiliser cos derniers directement contre le feu.
Les parcs stratégiquement placés peuvent étre dégagés au bulidozer pour faire des pare-feu.
Les feux peuvent également &tre déclenchés par les séismes,

FLOOD : i 'agit d'une inondation plus ou moins forte qui détruit partieflement ou totalement
ure zone. Evitez de placer vos centrales électriques, aéroports, stadium prés des rividres.
La moindre inondation peut les endommager définitivement.

EARTHQUAKE : Les SEISMES constituent le plus dévastateur des désastres. C'est un
tremblementde terre MAJEUR, dont ['intensité est comprise entre 8 et9 sur I'échelle de Richter
{qui en compte 9). Il détruira les consiructions et allumera des feux. Lorsqu'un séisme alieu,
vous verrez 'ECRAN d'EDITION trembler pendant un instant. Lorsqu'il s'arrétera, vous devrez
prendre en charge la mallrise des différents foyers.

AIR CRASH : Lorsque vous avez un aéroport, de temps en temps un avion vient a s'écraser
sur votre ville ou les alentours. Ces accidents pewvent se produire d'eux-méme. Il suffit que
vous ayez un aétoport.

TORNADO : Les TORNADES peuvent &tre activées nimporte ol dans la cité. Trés rapides
ot imprévisibles, elies peuvent apparaltre et disparaltre en un instant. Les tornades peuvent
durer longtemps, eton ne peit rien contre elles. Tout ce quil y a & faire est de suivre a une
distance raisonnable, et de maintenir {'alimentation électrique d'un maximum de Zones.

NUCLEAR MELTDOWN : Si vous possédez une centrale électrique nucléaire, it se peut
malgré tout quil y aitun grave accidentdans volre centrale ? Dans s cas une immense zone
de votre ville est contaminée. La radio-activité empéche tout développement dans la zone
irradiée. |l nevous reste plus qu' concentrer dans un autre endroit le développementde votre
ville et attendre que la radio-activité baisse (au moins 100 ans).

DISABLE ALL : Cette commande vous permet de jouer sans que votre cité n'ait & subir
régulidrement des cataclysmes ou des catastrophes. En effet, réguliérement dans le jeu,
en fonction dutemps qui passe, des désastres s'abattent d'eux mémes sur volroville. S wuus
voulez un développement calme et serein de votre cité, utilisez cette option.

EXIT MENU vous raméne en mode EDITION.
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MESSAGES DE LA SIMULATION

Durant le déroulernent de SimCity, vous recevrez des messages de Ia simulation. lis sont faits
pour vous prévenir ou vous informer. lis apparaissent dans la barre de titre.

La plupart des messages se comprennent d'eux-ma&mes, mais certains, expliqués ici, requidrent
quelques clarifications.

"FIRE DEPT NEEDS FUNDS" : vous n'avez pas donné 100% de ce dont a besoin e
département des pompiers pour fonctionner correctement. Rétablissez la situation sinon gare
aux incendies.

“THE POLICE NEEDS FUNDS" : vous avez adopté laméme attitude avecle département de
la police. Le crime va dangereusement se développer dans votre vilie.

"TRANSPORT SYSTEM FALLING APART" : idem avec le département des transports. Des
trous commencent a se former dans les chaussées. Réagissez vite !

"CITIZENS UPSET, TAXES TOO HIGH" : vous avez fixés lo taux des impdis kcaux
beaucoup trop haut. Vos concitoyens sont en colére et commencent & quitter la ville.

"NEED LARGER RAIL SYSTEM” : vous devez améliorer votre systéme routier et de
transport en général.

"CITIZENS DEMAND A STADIUM" signifie que vos concitoyens vous demandent un
stadium afin de pouvoir assister a un match de Football.

"CITIZENS DEMAND A POLICE DEPARTMENT" exprime la volonté de vos habitants de voir
un comissariat suppiémentaire implanté dans votre ville.

"CITIZENS DEMAND A FIRE DEPARTMENT" exprime une volonté parraildle afin d'obtenir
une caserne de Pompier supplémentaire.

TRUCS ET ASTUCES DE LA SIMULATION

Utdlisation du disque.

Le disque de programme livré avec SimCity est protégé conire la copie. Pour le faire durer
io plus longtemps possible, ne lutiliser que pour charger la simulation, puis retirez-le et
utilisez d'autres disques pour stocker les donndes de vos cités.

H est plus prudent de faire des copies de sécurité des disques de donndes des dités.
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Sauver les cités et terrains.

Prenez garde de ne pas nommer deux cités de la méme fagon, sans quoi vous perdriez la
premidre. Sivous vouloz sauvegarder une citéa différents stades, ou sivous voulez essayer
diverses stralégies de planification, sauver chaque version sous un nom different.

Si vous aimez un terrain généré aléatoirement, ou si vous avez congu un bon terrain, et que
vous désirez essayer différentes approches de construction surcelui-ci, vous pouvez sauver
le terrain  avant méme d'avoir bati dessus. Lorsque vous construisez dessus, sauvez la
nouvelie cité sous un nom différent de celui du terrain vide, ou vous perdrez celui-ci.

Budgétisation,

Puisque vous commencez une nouvelle cité avec des fonds limités (5000 2420 000%), vous
deovez planifier et étabiir un budget sirict. Une contrale électrique dewralt étre une priorité,
puisquil ne peut y avoir de croissance, et donc de revenus, sans elle.

Développer une cité.
Référez-vous souvent ala charte des Dynamiques de la Cité qui explique comment tous les
facteurs concernant la croissance de la cité sont liés.

Les principaux points & garder i l'esprit pour faira crofire une cité sont:
Toutes les zones doivent étre alimentées en énergio pour se développper.

Les zones dolvent étre développées pour généror 'argent des taxes.

Les routes doivent fournir un acces depuis etvers chaque zone pour que celle-ci se développe
fotalement.

Les aéroports et les ports n'aideront pas une palite citéa se développer - dconomisez donc
jusqu'a ce que votre cité grandisse.

Placez los zones, routes, etc. avec circonspection - on ne peuties déplacer, et vous devrez
payer pour les dégager et les reconstuire.

Comme repére, Je nombres de zones industrielles et de zones commerciales doit étre a
peu prés leméme. Le nombre de Zones résidentielles devrait Gtre & peu prés égal 3 la somme
des zones industrielies et commerciales.
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La proximité des forts et de 'eau accroltia valeur fonciéte du terrain, etpar la-meme les taxes
collectbes.

Les centrales supplémentaires et les lignes électriques redondantes sont chéres, mais
peuvent permeltre a une zone de rester alimentée durant un désastre.

Une cité de grande taille, plus peuplée, n'est pas ndcessairement meilleure. Une cité auto-
suffisante, avec un environnement agréable est meilleure qu'une cité géante toujours en
déficit, sans forét ni cite.

Utilisez Foption MAP pour planifier la croissance de la cité, localiser les probiémes et visualiser
vOS progrés.

Sauvez votre dtd sur disque avant d'essayer une nouvelle politique, pour pouvoir faire volte-
face, si elie échoue.

XI - A L'INTERIEUR DE SIMCITY
De nombreux facteurs influencent les chances qu'a vore cité de prospérer ou de s'effondrer:
facteurs internes (structure et efficacité de la cité} et externes (économie régionale, désastres,
atc.).

ZONES

Votre cité est divisée en irois zones principales: résidentielles, commerciales et industrielies.
Ces zones symbolisent les piliers de la vie d'une cité: population, indusirie et commerce.
Toutes trois sont indispensables 4 la prospérité de la cité.

Les ZONES RESIDENTIELLES sont laoules Sims batissent des maisons, appartements
ot services municipauy, tels que des écolos et églises. Les Sims constituent la force de travail
des zones commerciales et industrielles de votre cité.

Les ZONE INDUSTRIELLES sont utilisées pour y localiser les entrepdis, usines et autres
structures polluantes qui ont unimpact négatif sur les zones avoisinantes. Un des principaux
avantages de la planification est de séparer ces "nuisances” des tetrains d‘habitation.
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Dans cette simulation, les zones industriolles représentent la production de base de votre
cité. Les produits fabriqués ici sont vendus hors de la cité, sur des marchés extérieurs,
amenant l'argent quiservira A de futurs développements de la ville.

Les ZONES COMMERCIALES représenient los setvices etles magasins de détail de votre
ville, comme los pompes A essence, les épiceries, les banques ot les bureaux. Les zones
commerciales sont principalement faites pour produire los biens et services nécessaires
ala cité. On l'appelle production pour le "marché interne”.

POPULATION - RESIDENTIELLE
Les principaux facteurs contrlant la population résidentiolle sont le taux de natalité, la
disponibilité du travail et des logements, le chdmage et la qualité de vie dans 1a cilé.

Le taux de natalité utilisé ici est en fait une combinaison du taux de nataiité (+) etdu taux de
mortaiité (-}. Dans SimCity, il est toujours positif.

La disponibilit des places de travail (taux d'empioi) est le rapport entre les populations
commerciale et industrielle et la population résidentielle. Comme point de repére, le total des
zones industriolles et commerciales doit 8tre 4 peu prés égal au nombre des zones
résidentielles.

S'il y a plus d'emplois dans votre ville que de résidents, de nouveaux habitants seront attirés.
Si le marché du travall décline lors d'une récession locale, vos ditoyens émigreront ala
recherche d'un travail.

Les logements de vos résidents sont batis dans les zonesrésidentielles. Ces zones doivent
&tre alimentdes en énergie etrelides aux zones de travail par une routs etfou un réseau ferré.
Les structures construites dans les zones résidentielles sontinfluencées par la valeur
fonciére du terrain et la densité de population.

La qualité de vie est“lne mesure de |™atirait" exercé par différentes zones. |l est affecté par
des facteurs négatifs comme la pollution et la criminalitd, et des facteurs positifs comme la
présence de parcs et I'accessibilite.
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MARCHE EXTERIEUR - INDUSTRIEL

Des milliers de variables influencent votre cité. Toutes sauf une peuvent &ire modifiées par vos
actions. Le marché extérisur (les conditions économiques a 'extérieur de la ville) est contrilé
par la simulation; vous ne pouvez rien y changer. Ce marché extérieur estla source origine
de touta croissance. Les villes débutent souvent comme un centre de production {acieries,
raffineties, etc.) qui répond A une demande de |a région environnante. Au fur ot & mesure que
passele temps, ke marché extériour se développe, refiétant la croissance régionale autour
de votre citd.

Lindustrie dans votre ville tentera de croftre en méme temps que le maiché extérieur. Pour ce
faire, il doity avoir de la place pour Fexpansion (plus de zones industrielles) etun potentiel de
travail plus important {plus de 2ones résidentisiles).

MARCHE INTERIEUR - COMMERCIAL
Le marché intérieur est totalemnent influencé par les conditions qui régnent dans laville. La
production interne, créde dans les zones commerciales, représente fout ce qui est acheté et
consommé dans la cité. Les magasins d'alimentation, pompes 4 essence, grands magasins,
servicas financiers stmédicaux, efc. - ous dépendant d'une population avoisinante réclamant
ces services. Dans SimCily, la taille du marché intériaur détermine le taux de prospérité des
zones commerciales. Les zones commerciales ontbesoin de suffisamment de terrain pour
la construction, en plus d'une force de travail déja existante. Les structures baties dans les
Zones commerciales sontsous linfluence principale de la valeur fonciére et de la densité de

population.

Les zones cormmardiales croissent et se développent pour faire face au marché intérieur
grandissant. La croissance commerciale sera généralement lente au début, lorsque |la
population est peu nombreuse etn'a gue de faibles besoins. Lors de la croissance de volre
citd, la croissance commerciale s'accélérera et le marché intérieur aura une partbeaucoup plus
grande dans la consommation de la production de votre cité. Cet effet accélérateur, lorsque la
production extemefindustriclie est doublée par l'accéiération du secteur interne/commercial,
peut fransformer une paisible petito vile de 50.000 habitants en une capitale grouillante de
200.000 habitants en quelques courtes années.
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TAXES : Le taux de taxe que vous déterminez contrdle le montantdes revenus générés par
votre cité. Lorsque les taxes sont prélevées, une fols par an (lemps de la simulation), la
fenétre BUDGET apparaitra, vous indiquant les détails fiscaux de wvolre cité et vous
permettant d'ajuster les taux. La simulation détermine le moniant des revenus en attribuant
a chaque zone une somme basée sur la valeur forciére du terrain, le niveau acluel de
développement et le taux de taxes. Le taux de taxes affects globalement la croissance da votre
cité. Si vous la maintenez basse (0-4%), la crolssance sera élevée, mals les revenus faibles.
Si vous Faccroissez (10-20%), vous recevrez beaucoup dans un premier temps, mais & long
torme les revenus décroliront avec la population. Vous devez maintenir le taux de taxe aun
niveau suffisamment élevé pour assurer la maintenance de la cité et investr dans de
nouveaux développements; mals suffisamment bas pour ne pas effrayer la population et
le commerce. Un taux de taxe élevé est une fagon de contrdler la croissance de la ville, si
vous vouliez tester les "mesures de contrOle de croissance”.

BUDGET : le Budget de la cité affecte sa croissance. Le colt de linfrastructure de la citd est
représentd par trois départements : la police, les pomplers et les transports. Vous pouvez
attribuar séparément les fonds de chacun. Tous nécessitent un minimum de fonds chaque
année. Vous pouvez fournir tout ou partie des fonds requis, pour équilibrer les besoins en
matiére de sécurité et les problémes budgétaires.

COMMISSARIATS : Les commissariats font baisser le taux de criminalité dans un territoire
donné, Le rayon d'action de volre commissariat dépend des fonds que vous avez alloué au
Départomentde Police. Il existe une comélation positive entra la valeur fonciére etla proximite
d'un commissariat. Un commissariat coOte 100§ par an.

CASERNES DE POMPIERS : Los Pompiers préviennent ot éteignent les feux. Le niveau des
fonds détermine le rayon d'action des casernes. Les casernes dteignent les feux qui sont
dans leur rayon d'action bien plus rapidement que ceux qui sont en-dehors, et font baisser les
chances dincendie dans ce rayon. Les casernes coltent 100$ par an.

TRANSPORTS : Lorsque vous batissez des routes et des voies ferrées, vous devez payer
fe coOt de la construction et de lamaintenance annuelle. Plus votre réseau de transports
estimportant, pius i vous coltera cher, Sivous ne voulez ou pouvez pas payer ces colts, les
routes se détérioreront lentement jusqu'a devenir inutilisables. L'entretien de chaque section
est: Route 1$, Pont 43, rail 4% et Tunnel ferroviére 10%.
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ENERGIE
L'énergle élactrique permet de faire vivre les grandes cités. Le but de toute bonne "gestion
politique™ est d'avoir de bonnes transmissions électriques vers toutes les zones.

Périodiquement, durant la simulation, l'ensembie de Ia grille d'énergie est vérifiée. Siune zone
estconneciée (par d'autres zones ou das lignes Slectriques) a une centrale électrique, lazone
est considérée comme alimentde. Vous pourrez remarquer un petit carré noir apparaissant
ot disparaissant sous le menud’EDITION ECRAN. La présence de ce caméindique qu'une
vérification du réseau d'énergie est en cours. Dans les grandes cités, la vérification demande
plus de temps, et lintervalie entre deux vérifications est plus grand. Ne vous inquiétez pas
s'il faut plusisure minutes pour que les zones récemment connectdes répondent. Sivolre
zone est correctement alimentde et qu'aprés une vérification compléte du réseau énergétique
elie ne répond toujours pas, il vous faudra peut-étre construire une nouvelle centrale.

Les zones doivent tre alimentées pour se développer. De nombreux événements (lels que
foux, inondations, monstres et buildozers) peuvent détruire les lignes et plonger certaines
zones de votre cité dans l'obscurité. Dans les zones non-alimentées, le développoment
cossera, ot sl l'électricité n'est pas rapidement rétablie, ia zone reviendra & son étatinitial, c'est-
a-dire vide.

Parfois les zones endommagées, ayant perdu leur puissance, peuvent étre partieilement
réactivées, mais devront en général 8ire totalement rasbes et reconstruites.

Les connexions électriques redondantes peuvent rendre votre réseau plus s0r, mais augmaon-
tent les colts de constructions et les pertes de lignes de ransmission.

TRANSPORTS - TRAFIC
L'un des dléments les pius importants de la structure urbaine estle réseauv de transpotts. Il
permet d'acheminer les Sims et les biens & travers la ville. Les routes occupent en moyenne
25 & 40 pour-cent du terrain dans les zones urbaines. Le trafic le long de ces routes indique
quelles sections de vos systdmes routiers sont les plus utilisées.

Lintensité du trafic est simulée par un procédé connu sous le nom de “génération de trajet”.
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Comme le temps passe, chaque zone peuplée de la cité générera un certain nombre de
trajets, en fonction de sa population. Chaque trajot générs débute dans la zone de départ,
parcourt le réseau routierfferré, et si une destination valable est atieinte, s'arréte dans la
zone de destination. Sinon, e trajet n'aboutit pas. Les trajets échoués refldtent finacoessibilité
d'une zone et les limites de la croissance.

La maijorité des trajets génénés représentent ceux de la population qui se rend du domicile au
lieu de travail et vice-versa. Les autres trajets sont ceux des habitants qui font des courses,
qui vont au cinéma, stc...

Chaque route a une capacité de transport limitée. Lorsque celle-ci est dépassee, il se forme
des embouteillages. lls restreignent énormément la capacitd des toutes, aggravant le
probléme et frustrant les conducleurs.

Les conditions de trafic varient rapidement. Evitez les problémes de circulation en prévoyant
plusieurs routes pour un méme trajel.

POLLUTION
Les niveaux de poliution sont surveilks dans toutes les zones de votre ville. C'estun “niveau
de nuisance” général qui inclue la poliution de l'air, de l'eau, sonore, les rejets toxiques, eic. La
poliution @ un impact négalif sur la croissance des zones résidentiolles.

La cause premidre de pollution est la présence de zones industrielles. Le niveau de
poilution engendré par une zone industrielie augmente avec la croissance de ceftte derniére.

Le trafic estune autre cause de pollution. Il existe des moyens limités de combattreia pollution.
Réduire la densité de trafic, limiter le développamont industriel et séparer les zones
résidentielies des zones poliuantes permettent de lutter contre ce fléau.

CRIMINALITE : Le laux de criminalité estinfivenco par la densité de population, le respect local
des lois et la valeur fonciére. Lorsque la densité de population augmente dans une zone, le
nombre de crimes commis augmente aussi. La criminalité augmentera aussi dans les zones
A faible valeur fonciére.



SiM City

La principale fagon de lutter contre la criminalité est de construire des commissariats dans
les zones sensibles. En fonction du niveau de fonds alloué au département de Police, les
commissariats feront baisser la criminalité dans leur rayon d'action. A plus long terme, il faut
augmenter la valeur fonciére du terrain. Une fagon de falre est de démolir puls de reconstruire
les zones 4 faibler valeur fonciére.

VALEUR FONCIERE
La valeur fonciére est un des aspects fondamentaux de la struciure urbaine. La valeur foncidre
d'un terrain dépend de la fagon dont il est utilisé. Dans cette simulation, la valeur fonciére
dépend du terrain, de 'accessibilité, de la pollution et de la distance au centre ville. Plus les
habitants doivent se déplacer entre leur résidence etleur travall, plus la valeur foncidre est faible,
en partie 4 cause du colt de déplacement. La valeur des zones commerciales dépend
énormément de lsur accessibilité par la population.

La valeur fonciéte est également affectée par le terrain environnant. Siie terrain est plus
proche de Peau, des arbros ou des parcs, sa valeur augmentara. Le placement créatif de ces
zones dans le terrain, avec une utilisation minimum des bulldozers, peut faire un bon usage de
cet avantage naturel,

CONCLUSION : BONNE FORME DE LA CITE

Qu'est ce qu'une bonne cité ? llest peu probable que nous arrivions A une réponse absolue;
la diversité des besoins et des golts humains empéche toute tentative de fournir des recettes
ou un manuel pour la construction des cités. Nous pouvons identifier les principaux paramétres
régissant les performances d'une cité, et spécifier les nombreuses fagons qu'a une cité
d'atteindre e succés,

Un précieux guide dans cele entreprise est “A theory of good city form"™ (Cambridge, Mass.
MIT Press, 1981). Lynch offre cingdimensions de base des performances de Ia cité
vitalité, sensibliité, capacité, accds et contrdle. Il y ajoute deux "métacritéres”: afficacitd et
justice. Pour LYNCH, une cité en forme répond avec succés aux besoins biclogiques de ses
habitants, et fournit un environnment sOr pour ses activités.
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Une citd sensible estorganisée do telle fagon que sos habilants percoivent et comprennent la
forme et la fonction de ia citd. Une cilé capable fournit batiments, espaces et réseaux requis
pour que ses habilants puissent faire aboulir leurs projets. Une cilé accessible pemet
asos habilants, quel qu'en soieni I'age ot la condilion sociale, d'cblenir les activités, ressources,
setvices et informations dont ils ont besein. Une cité avec un bon contrlo est dirigée de fagon
a ce que ses habitanis aient lour mot A dire dans la gestion des espaces dans lesquels ils
frésident et travaillent.

Enfin, une cité efficace alleint les buls énumérés ci-dessus & moindre colt, et équilibre les
réalisalions des différents buts antre elles. lis ne peuvent étre maximisés au méme moment.
Une cité juste distribue les bénéfices 4 ses habitants selon des critéres justes. Clairement,
ces deux métacritdres mettent & jour des difficultés qui n'ont pas fini de soulever des débats.

Les critdres montrent aux batisseurs de cité la direction & prendre, en affirmant les divers
facons d'atteindre une cité en bonne forme. Les citds sontdes sources de fascination sans fin,
car chacune est unique, produit de dizaines, centaines ou milliers d'années d'évolution
historique. Marcher dans les rues d'une cité revient & parcourir I'histoire, 3 la rencontre de
Fhéritage des génédrations passéos de batisseurs de cités. Paris, Venise, Rome, New-York,
Chigago, San Francisco; chacune a ses gloires et ses échecs. En théorie, nous devrions étre
a méme d'apprendre les legons de lFhistoire et batir des cités que nos descendants
admireront et souhaiteront préserver. Cela reste un défi constant pour tous ceux qui
entreprennent la tache de planifier une cité.
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