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INTRODUCTION
AVANT-PROPOS

Jouez a SIM CITY et prenez en main la cité de vos réves. Vous deviendrez un Maire aux pouvoirs élargis,
agissant a l'inténieur d'une simulation trés sophistiquée et gerée en temps réel. Vous serez ainsi le
supréme décisionnnaire de SAN FRANCISCO, TOKYO, RIO DE JANEIRO ou méme de la ville de vos
réves les plus fous. Celle ou vous avez voulu depuis toujours vivre en paix et en harmonie avec le site
et les contraintes de notre civilisation industnelle.

Que vous créiez votre ville ou que jouiez a un scénario, votre cité sera habitée par les SIMS, nom des
habitants venant de I'Américain «Simulated Citizens». Comme leurs homologues humains, ils construi-
sent des maisons , des routes, des immeubles, des églises, des usines, etc ...Et comme les humains,
ce sont les premiers a se plaindre et a gémir devant des impots locaux trop elevés ou des taxes ou des
impGts tout court, ou alors du Maire ! Bref, ils nous ressembient étrangement et si ils deviennent trop
mécontent, ils quittent votre ville ! Vous laissant alors seul, dans une sorte de cite fantome, délaissee
par ses citoyens.

Avant d'entrer dans la pratique proprement dite du jeu, les paragraphes suivants vont vous expliquer le
concept général de SIM CITY et comment gagner aux différents scénarios proposes.

CONCEPT GENERAL DE LA SIMULATION

SIM CITY est le premier type de jeu appelé SIMULATION D'UN SYSTEME. SIM CITY vous donne un
environnement, des regles de jeu et des outils et a4 vous de développer et de controler ce systéme.
Chaque décision et action que vous prenez influe instantaneément sur la vie de votre systéme et ce grace
a la gestion en temps reel du jeu et de la qualité de la simulation.

Ainsi, vous vous apercevrez qu'avec les mémes régles et les mémes outils vous ne pouvez effectuer
les mémes actions dans toutes les villes. On ne guérit pas SAN FRANCISCO du tremblement de terre

comme on soigne BERNE du probléme de ses embouteillages. Chaque ville, venant du scénario ou
créée par vos soins, représente en elle-méme un systéme.

VOICI LES GRANDES REGLES QUI
REGISSENT SIM CITY

Les facteurs humains : Bien se loger, avoir du travail, une bonne qualité de vie, ..
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Les facteurs économiques : Valeur de la terre, emplacement des usines et des zones commerciales,
le chémage., le marché intérieur et extérieur de la ville, la fourniture d'électricité, les taxes et impdts...

Les facteurs de survie : Quelles stratégies pour que la ville survive a un désastre, au crime, a la
pollution, ..

Les facteurs Politiques : L'Opinion publique, I'agrément des citoyens sur la gestion en général de la
cité ..,

Les OUTILS qui sont a votre disposition
vous permettent d’agir sur votre ville

Les PLANS : vous donnent une vue générale de la démographie de votre ville, du réseau électrique,
router, de la criminalité, etc ...

La DISPOSITION GENERALE : vous permet de définir les grands axes et zones de développement de
votre ville. lci les zones industnelles, la, les résidences, etc ..

Derinmion 0e ZONES : vous permetde rentrer dans le détail aprés la définition de la disposition générale,
en delimitant sur le terrain méme les limites entre les parcs et les usines, les immeubles et la route, ...

La possigiLiTé e CONSTRUIRE : des routes, des immeubles, des lignes électniques, des ports, des
aéroports, des lignes de tramway, des stades, des centrales électriques, des usines, des commissariats,
des casernes de pompiers, et des parcs.

Ces possibilités sont en fait les plus importantes dans le jeu car ce sont celles qui influent le plus
rapidement sur le développement de votre ville.

Le BULLDOZER ! vous permet de corriger vos erreurs, de raser des foréts ou des usines, bref il assure
le developpement futur de votre wville en permettant l'installation de nouvelles constructions. Quant a
I'outil inal, il est entre vos mains, ¢'est votre capacité de gestionnaire et de manager qui vous permettra
de dacrypter toutes les informations qui sont a votre disposition. A vous d'interpréter correctement une
courbe démographique, industrielle, de pollution, des statistiques de criminalité, et de trafic routier.

N'oubliez pas que vous gérez le budget Municipal et que vous pouvez fixer le taux des impdts
locaux.

Bref, I'avenir de la cité repose entiérement sur vous. La simulation vous permettra de tester vos idées
et vous verrez votre cité decoller ou couler lamentablement. Vous verrez egalement les SIMS aller et
venir suivant les conditions économiques, construire ou abandonner des quartiers entiers, partir ailleurs
si rien ne les contente ou venir en masse participer au succes de votre gestion,

S
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RAPIDITE DE LA GESTION DE LA SIMULATION

Le coeur du programme informatique de la simulation est trés complexe et effectue constamment de
nombreux calculs, tout en vous permettant bien sir d'agir sur la ville par les outils. Aussi, la rapidité de
calcul est grandement affectée par la puissance de votre ordinateur et ce notamment sur les PC
compatibles.

Un ordinateur de type XT équipé d'un processeur travaillant 4 4.77 MHZ sera moins performant qu'un
type 386 travaillant a 33 MHz. Si vous désirez accélérer la vitesse sur une machine lente, veuillez sur
PC COMPATIBLES uniquement, sélectionner le choix FREQUENT ANIMATION & la place de
ANIMATE ALL dans les options du menu.

COMMENT GAGNER A SIM CITY

l y a différents objectifs qui peuvent étre poursuivis et remplis dans SIM CITY.

LES SCENARIOS

Chacun des 8 scénarios est un jeu en lui-méme avec une infinité de possibilités pour perdre ou
pour gagner. Chaque scénario contient soit un désastre naturel, soit une ville confrontée & une
mauvaise gestion communale. Aprés que le scénario soit chargé, le joueur dispose d'un temps
limité pour réparer les dégats et remettre sur le bon chemin la ville. S'il réussit, le programme
lui décernera les clefs de la cité, sinon dehors !

Si votre stratégie n'a pas marché, essayez en une autre. Il y a des millions d'histoires différentes
qui peuvent raconter la vie de votre cité, a vous de les écrire,

LA CITE DE VOS REVES

Si pour vous, le but principal de SIM CITY est de créer et de développer la cité de vos

reves, sachez que tout est possible.

Vous pouvez aussi bien réaliser une nouvelle Mégalopole internationale avec une population
immense, des gratte-ciel sans fin, des centrales nucléaires, et des voitures partout, qu'un simple
village paisible et harmonieux isolé au bord d'une riviére, ou relié & d'autres communautés du
meéme type.

Aussi longtemps que votre ville fournira du travail, des logements, des commerces, des parcs
et des stades, les SIMS seront attirés par votre cité. Aussi longtemps qu'ils pourront supporter

la pollution, la criminalité, la surpopulation, les embouteillages et les taxes, ils resteront dans
votre ville.
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CHARGEMENT DE SIM CITY
LES PREMIERS PAS SUR MACINTOSH

Allumez votre Mac, insérez une disquette systéme, puis insérez apres la disquette SIM CITY
et double-cliquez sur l'icone SIM CITY.

Aprés quelques secondes, un écran apparait avec le choix de créer une nouvelle cité (START
NEW CITY), de charger une cité préalablement sauvegardée (LOAD A CITY) ou de sélection-
ner un scénario (SELECT A SCENARIQ).

Cliquez sur START NEW CITY. On vous demande alors de choisir le niveau de difficulte du
jeu (GAME PLAY LEVEL). lly en a 3 : facile (EASY), moyen (MEDIUM) et difficile (HARD).
Cliquez sur EASY.

On vous demandera maintenant de donner un nom & votre ville. Acceptez le nom par défaut
(SOMEWHERE) et cliguez sur OK.

Vous rentrez alors dans la fenétre PLAN (MAP WINDOW) ou vous avez une vue aerienne
d'approximativement 18 kilométres sur 18 qui représente votre ville. Nous verrons plus loin
lusage des différentes icones qui se trouvent dans cette fenétre. Vous pouvez passer
maintenant au chapitre «SIM CITY =.

REFERENCES CLAVIER

COMMANDES GENERALES

COMMAND A - Active I'option Auto-bulldozer COMMAND B - Ouvre la fenétre BUDGET
COMMAND E - Ouvre la fenétre EDITION COMMAND G - Ouvre la fenétre GRAPHES
COMMAND L - Charge une cité COMMAND M - Ouvre la fenétre PLANS COMMAND N -
Commence une nouvelle cité COMMAND Q - Quitte Simcity COMMAND S Sauvegarde une
cité COMMAND 0 - Arréte le temps d'une cité COMMAND 1 -Régle la vitesse de la cité en
mode lent COMMAND 2 - Regle la vitesse de la cité en mode moyen COMMAND 3 - Régle
la vitesse de la cité en mode rapide
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COMMANDES SPECIALES D’EDITION DE FENETRES

Q - (Question) - Maintenez latouche «Q» enfoncée lorsque vous cliquez sur certaines parties
de votre cité pour faire apparaitre une boite de statut identifiant le point (zone, route, terrain,
etc.). Vous obtiendrez également des informations sur la densité de population, la valeur
fonciére du terrain, le taux de criminalité, la pollution et la croissance.

Z et X - sélectionne l'icone précédente/suivante.

B - quelle que soit I'icone sélectionnée, en maintenant la touche «B» enfoncée, vous serez

en mode Bulldozer actif. Relachez la touche «B» pour redonner le contrdle a licone
selectionnée.

R - la touche «R» active de la méme fagon le mode reconstruction.

T - latouche «T» active la construction de lignes de Transit.

P - la touche «P» vous met en mode Conduite électriques.

TOUCHES CURSEUR fait défiler le terrain autour de la fenétre d'EDITION.

MAC Il COULEUR

VERSION SPECIALE MAC Il COULEUR

Utilisez si possible un systéme 6.02. Cette version nécessite au moins 2 mégas de RAM, le
Color Quick Draw en ROM, et un Mac I, lix, llcx ou SE/30 avec un moniteur capable d'afficher
16 couleurs a I'écran.

Cette version spéciale vous donne la possibilité par rapport a la version Noire et Blanche,

d'utiliser bien slr la haute résolution en 16 couleurs, mais aussi d'étre compatible avec le
MultiFinder.

De plus, une fonction Auto-Scroll est implanté. Lorsque vous utilisez le bulldozer, une route,
unrailouune ligne électrique et que vous atteignez les bords de I'écran, votre fenétre d'édition

se mettra a scroller aussi longtemps aussi longtemps que vous appuierez sur le bouton de
la souris.

NOTE :lin'y apas de scénarios sauvegardés surladisquette. Utilisez ceux de la version Noire
et Blanche.
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LES PREMIERS PAS SUR AMIGA

(Attention, le jeu ne fonctionne pas sur AMIGA 1000)

Eteignez votre ordinateur. Insérez la disquette SIM CITY. Allumez votre ordinateur. Une icone
SIM CITY Disk apparaitra. Double-cliquez sur cette icone. Une fenétre s'ouvrira en haut a
gauche de I'écran. Double-cliquez sur l'icdne SIM CITY PROGRAM.

Note : cliquez toujours avec le bouton gauche de la souris pour jouer ou pour charger le jeu. Si
vous cliquez avec le bouton droit, la barre des menus s'affichera en haut de I'écran, pour vous
permettre de sélectionner différentes options ou actions.

Aprés quelques instants, un panneau SIMCITY seraprésenta 'écran, avec 3options différentes
(START NEW CITY, LOAD A CITY, SELECT A SCENARIO). Cliquez sur START NEW CITY
pour commencer a jouer. Le Workbench va réapparaitre pendant que le programme continuera
de se charger. Le message «Now terraforming. Please have patience» sera présental'écran.
Cela signifie que le programme calcule et prépare un territoire vierge de toute ville ou tout sera
3 faire. On vous demandera aprés de choisir le niveau de difficulté du jeu entre EASY (facile),
MEDIUM (Moyen) et HARD (difficile). Cliquez sur EASY.

On vous demandera alors de donner un nom a votre ville (Name your city), cliquez sur OK et
accepter par défaut le nom « SOMEWHERE».

Un message final vous demandera de certifier définitivement ce processus «GENERATE A
NEW TERRAIN or USE THIS MAP». Cliquez sur USE THIS MAP, puis cliquez sur OK.

Vous rentrez alors dans le jeu avec les fenétres dites PLAN et STATISTIQUES, en ANGLAIS
MAP et GRAPHS WINDOWS. Sur le coin gauche de I'écran, apparait un bout du terrain de 18
kilométres sur 18 sur lequel vous allez exercer vos talents de Maire. Nous décrirons plus loin la
facon d'utiliser les différentes icones se trouvant sur les fenétres MAP et GRAPHS.

Le rectangle qui se trouve sur la carte indique la portion de terrain qui est visible lorsque vous
travaillez en gros plan dans la fenétre EDITION «EDITOR WINDOW qui est votre principal
endroit de travail.

Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur I'endroit ou vous désirez travailler en gros plan.
Le rectangle se déplacerasurcette zoneou alors avec lasouris, en maintenant le boutongauche
enfoncé, déplacez votre rectangle sur la carte.

9



S a7y

Lorsque vous avez trouvé |'endroit ou vous désirez travailler en premier, cliquez sur «RETURN
TO EDITOR=, qui est en bas a droite de I'écran. A chaque fois cette opération vous raméne sur
le terrain délimité par votre rectangle.

COMMANDES SPECIALES D’'EDITION DE FENETRES

Q - (Question) - Maintenez la touche «Q» enfoncée lorsque vous cliquez sur certaines parties
de votre cité pour faire apparaitre une boite de statut identifiant le point (zone, route, terrain, etc.).
Vous obtiendrez également des informations sur la densité de population, la valeur fonciere du
terrain, le taux de criminalité, la poliution et la croissance.

Z et X - sélectionne l'icone précédente/suivante.

B - quellle que sott l'icdne sélectionnée, en maintenant la touche «B» enfoncée, vous serez en
mode Bulldozer actif. Relachez la touche «B» pour redonner le contrdle a I'icone sélectionnée.
R - latouche «R» active de la méme fagon le mode reconstruction.

T - latouche «T» active la construction de lignes de Transit.

P - la touche «P» vous met en mode Conduite électriques.

TOUCHES CURSEUR fait défiler le terrain autour de la fenétre d'EDITION.

Vous etes maintenant prét a jouer a SIM CITY, allez au chapitre «SIM CITY»,

10
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LES PREMIERS PAS SUR PC COMPATIBLES

CARTE VIDEO

SIM CITY fonctionne sur IBM. TANDY, AMSTRAD PC et tous les compatibles 100% PC.
SIM CITY peut tourner sur :

CGA dans le mode haute résolution en monochrome 640 x 200

HERCULES Monochrome 720 x 348

TANDY : 320 x 200 en 16 couleurs

EGA mode haute résolution 640 x 350 en 16 couleurs (Avec 256K de RAM video et 640
K de RAM systeme)

EGA mode basse résolution en 320 x 200 en 16 couleurs (si vous avez seulement 128
K de RAM vidéo et 512K de RAM systeme).

EGA Haute résolution monochrome 640 x 350 (si vous avez seulement 12 K de RAM
vidéo et 512 K de RAM Systéme).

LES SONS et BRUITAGES

SIMCITY posséde des sons digitalisés récupérables par la puce sonore TANDY. Ces sons
peuvent étres reproduits également par le programme SOUNDMASTER de COVOX. Pour les
ordinateurs ne disposant pas de ces solutions, laqualité des digitalisations estfonction des haut-
parleurs dont ils disposent.

IMPRESSION DE VOTRE VILLE

SIMCITY vous permet d’imprimer, sur 1 ou 6 pages, votre ville sur toute imprimante compatible
EPSON.

SOURIS et CLAVIER

SIMCITY peut étre joué au clavier ou au joystick mais la meilleure solution est de posséder une
souris. Sicette derniére estinstallée, le programme ignorera le joystick, la souris étant prioritaire.

11
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NSTALLATION DE SIM CITY

Faites une copie de sauvegarde sur une disquette formatée et préparez-en deux autres, une
pour sauvegarder vos villes en cours de jeu, I'autre pour démarrer directement le jeu, une fois
les opérations d'installation effectuées.

Sur les disquettes 5"1/4, le programme vous demandera de temps en temps, de changer de
disquette.(n®1 ou 2)

Sivous voulez installer SIM CITY sur votre disque dur, il vous faut au moins 580K de disponible,
plus un espace variable en fonction du nombre de villes que vous désirerez sauvegarder.

Lancement du programme d’'installation :

Allumez votre ordinateur, insérez la disquette 3"5 ou 5"1/4 n°1 suivant le cas dans votre lecteur
de disquette.
Tapez «INSTALL» puis appuyez sur la touche RETURN.

On vous demandera a partir de quel lecteur de disquette doit-on installer le programme. Utilisez
les touches curseurs droite ou gauche pour déplacez I'astérisque sur le lecteur de disquette
selectionné et appuyez sur Return.

ex ! Install from drive [*] A; [ ] B :

ou vous avez selectionne le lecteur A.

Confirmez votre choix en tapant Y ou sélectionnez un autre lecteur en tapant N.

On vous demande maintenant de l'installer sur quel lecteur de disquette.

ex Installtodrive [ JA; []B:[*]C;[]D;

Utilisez la méme procedure que précédemment. Sl vous choisissez de |'installer sur disque dur,
le programme se copiera de lui-méme sur le disque dur et instaliera ses propres répertoires.

On vous demandera alors de bien confirmer votre choix :
Ex : Destination Directory CASIMCITY
Appuyez sur Return ou changez le nom du répertoire puis appuyez aprés sur Return.

Sivous n'avez qu'un seul lecteur de disquette, vous serez obligé d'installer de A sur A.

Une fois ces opérations effectuées, le programme vous demandera de confirmer votre choix. Y
pour Oui, N pour Non.

12
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Sélection du mode VIDEO

Sivous avez unecarte CGA, HERCULES ou TANDY. Vous n’avez qu'un seulchoix. Sivous avez
une carte EGA ou VGA, vous avez 3 possibilités :
640 x 350 en 16 couleurs (640K RAM systéme, 256K RAM video)
320 x 200 en 16 couleurs (512K RAM systeme, 128K RAM video)
640 x 350 monochrome (512K RAM systéme et 128K RAM vidéo, avec moniteur
couleur ou monochrome)

Aprés votre choix, le programme vous demandera de confirmer par Y ou N.

Si vous avez un joystick, le programme vous demandera de choisir entre différents modéles.
Usez les curseurs droite ou gauche pour déplacez 'astérisque et confirmez par Return, puis Y
ou N.

Si vous avez une souris de connectée, le programme ignorera la joystick.

Sélection de la carte sonore

Déplacez 'astérisque parmi les différents choix et tapez Return. Si vous ne désirez aucun son,
sélectionnez l'option NONE.
Comme d'habitude, on vous demandera de confirmer par Y ou N.

A ce moment, une demande globale de confirmation apparaitra. Pour jouer immédiatement,
tapez Y. Si vous tapez N , vous recommencez tout le processus.

Sivous avez sélectionné oui, le programme vous demandera d'insérer votre deuxieme disquette
formatée, par avance. Celle qui vous permettra aprés de jouer directement a SIM CITY sans
passer par la phase Installation.

En fonction du nombre de drives que vous possédez, on vous demandera d'effectuer des
changements entre les disquettes originales 1 et 2 de SIM CITY (pour 51/4) et la disquetta dite
de démarrage que vous avez creéee vous-méemes.

Le programme recopiera certains fichiers correspondant a votre sélection dans la phase
installation :

13
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Si par exemple, vous possédez une carte CGA, un AMSTRAD 1512 SD et un moniteur Noir et
Blanc, que vous avez sélectionné l'option son IBM, pas de joystick, et carte CGA Monochrome,

les instructions suivantes s'afficheront a I'écran.

Le programme vous demandera de recopier SIMCITY.EXE et SOUNDAT. V4. de la disquette 1
sur la nouvelle disquette de démarrage. Puis a partir de la disquette 2, il recopiera les fichiers
CGANTRO.PPF, CGASCEN.PPF, CGADAT.PGF, MONODAT.PGF sur cette disquette de
démarrage.

Maintenant, pour jouer directement a SIM CITY, vous utiliserez cette disquette de démarrage.
Remettez-vous sur le lecteur A pour avoir sur 'écran la situation suivante :

A>

et tapez SIM CITY puis appuyez sur RETURN, le jeu se chargera suivant vos indications
d'installation. Si vous voulez modifier celle-ci, servez-vous de votre disquette de sauvegarde
numéro 1 et tapez Install & nouveau et suivez a nouveau le méme processus que pour la
premiere installation.

Sinon vous pouvez maintenant commencez a jouer a SIM CITY.
N'oubliez pas si vous avez un seul lecteur de disquette d'enlever votre disquette de démarrage
pour la remplacer par la disquette de sauvegarde de cités. Ceci afin de vous permettre de

sauvegarder et de charger vos cités a partir d'une disquette réservée a cet effet. Si jamais le
programme demande la disquette de démarrage, faites la méme opération en sens inverse.
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LES DEBUTS DANS SIM CITY

Avec la souris, le clavier ou le joystick déplacez votre curseur al'écran. Ce curseur a laforme
d’'une main. Amenez-le sur «START a NEW CITY » puis appuyez sur la barre d'espace ou
cliquez avec le joystisk ou la souris.

Les autres options (LOAD a CITY et SELECT SCENARIQO) seront abordées plus loin.
D'une maniére générale, si on vous demande de cliquer, I'opération sur PC consiste, soit a

appuyer sur la barre d'espace, soit sur le bouton feu du joystick, soit sur le bouton gauche de
la souris.

........
4 EIMIITD
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Cliquez sur le nom «Heresville». Le curseur disparait. Tapez au clavier votre nom et tapez
RETURN. Par exemple, pour cet essai, appellez-la INFO-
e =1 GRAMES. Vous pouvez taperdes mots ayant au maximum 17
W lettres de longueur, mais lorsque vous auvegardez sur
TR | disque, seuls les 8 premiers sont sauvegardés. L’extension
e .CTY se rajoutera alors a votre fichier sauvegardsé.

Unefois que vous avez donné unnom avotre ville, vous devez
régler la difficulté du jeu (Game Play level) . Cliquez ainsi sur
EASY (facile) puis sur le mot OK. Plus la difficulté est élevée,
moins vous disposez d'argent au départ et moins les gens de
votre ville (les fameux SIMS) tolérent vos erreurs. De plus, les
désastres arrivent plus rapidement. Et comme vous vous en
doutiez déja, MEDIUM indique une difficulté moyenne et
HARD, la plus grande difficulté.

PROTECTION ANTICOPIE

NOTE SPECIALE POUR AMIGA, ATARI, MACINTOSH et
PC COMPATIBLES

Dés que vous rentrerez dans le jeu, la protection logique du jeu
va rentrer en action. Vous verrez un panneau s'ouvrir qui vous |Enter nane of city
demandera soit : LBl | .

De taper au clavier le NOM de la ville représentée (Enter name
of City), soit de rentrer le NOMBRE de la population d’une ville
(Enter population of city).

En fontion des symboles qui apparaissent, vous regardez sur votre FEUILLE ROUGE le nom
ou le chiffre correspondant et rentrez alors, en tapant ceci au clavier la réponse a la question
demandée.

ATTENTION : ON NE LE REPETERA PAS DEUX FOIS !
16
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A. Lorsque I'on vous demande de rentrer une population (Enter
population of city), vous NE DEVEZ ENAUCUN CASTAPER | Enter pepulation of city

les VIRGULES qui apparaissent sur le DOCUMENT. NE PRI
RENTREZ QUE DES CHIFFRES. RS R
Ainsi s'il est écrit sur votre feuille rouge 1,435,678, tapez au
clavier 1435678 puis appuyez sur RETURN. C'est tout.

B. NE PERDEZ PAS LA FEUILLE DE PAPIER ROUGE. AUCUN REMPLACEMENT NE
SERA EFFECTUE PAR INFOGRAMES, MEME DEVANT LA PRESENCE D'UN ORIGI-
NALDUJEU. CETTE FEUILLE EST UNIQUE ET PERSONNELLE. ELLENEPEUTETRE

ACHETEE OU ECHANGEE.

Le programme vous donne 3 chances pour passer la protection afin d'éviter les fautes de
frappe accidentelles.

Si vous répondez correctement, le message suivant va s’afficher.
Il indique que le programme prépare un terrain vierge pour votre
ville.

17
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FENETRE D’EDITION (Window edit).

Vous étes maintenantdans SIMCITY. Lafenétre d'édition est I'endroit actuel dans lequel vous
pouvez agir et construire.

En haut cette fenétre se trouve une barre horizontale sur laquelle vous trouverez le nom de
votre ville et la date en temps SIM CITY. A gauche de cette barre, se trouve un petit carre. Si
vous cliquez dessus, vous fermez la fenétre d'édition, sauf sur AMIGA et ATARI ST.

En dessous de la barre se trouve une zone ou s'affiche l'argent que vous posedez sur PC
compatibles et egalement les messages qui interviennent durant le jeu.

FERMETURE
BOITE BARRE DE TITRE

—

Nom de Ville

Dur T o

TEc M| BARRE DE

i L :w’ﬂl“"l“mw-— MESSAGE
o T
' ' t[|-|i - Arbres
ICONES i I[l |
i o if| Terrain
: | dégagé

INDICATEUR |¥
DE DEMANDE |

TITRE L'eau AGRANDIR
DICONE FENETRE

18
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Si vous avez cliqué sur le carré de fermeture de la fenétre d'édition, vous devez maintenant
déplacer votre curseur ou pointeur sur WINDOWS MENU (Menu des fenétres) et cliquer sur
le mot EDIT WINDOWS. Votre fenétre d'édition revient. Au clavier, appuyez sur la barre
d'espace pour bien sélectionner EDIT WINDOW.,

Remarque :Le BUDGET « BUDGET WINDOWS apparaitrachaque année enjanvier en temps
SIM CITY. Pour l'instant, cliquez sur la zone «GO WITH THESE FIGURES» qui indique que
vous acceptezle budget tel qu'il est. Nous reviendrons plus loin eten détail surcette procédure.

Remarquez que les icones qui vous permettent d'agir et de construire se trouvent a gauche
de I'écran (Pour PC et MAC et a droite pour AMIGA). En dessous de ces icones, se trouve
'INDICATEUR DE DEMANDE (DEMAND INDICATOR ICON) quivous aide au mieux afin de
définir quels sont les souhaits et les besocins des SIMS pour le développement économique
de leur ville.

En dessous des icones se trouve une zone qui indique au joueur quelle est celle qu'll vient de
sélectionner et combien coute l'utilisation de cette icone. (Sur MAC et AMIGA, au-dessus des
icones)

Sur MAC et sur PC, vous pouvez redéfinir la taille des fenétres en cliquant sur le coin inférieur
droit de l'écran afin de travailler éventuellement en mode multi-fenétre.

SUR PC toujours :

Pour faire scroller le terrain dans lafenétre d'édition, déplacez le curseur jusqu'en haut, enbas
ou sur les cotés extrémes de I'écran. Le terrain scrollera jusqu'a ce qu'il soit a la limite de la
zone de jeu.

Autre moyen, appuyez sur une touche CONTROL et prenez une direction avec les touches
curseurs ou au joystick.

Pour avoir une vue générale du terrain, sélectionnez MAP WINDOW dans le WINDOWS
MENU qui se trouve en haut de I'écran. Un autre moyen est de taper RETURN.
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Sur cette «<MAP WINDOW= dite fenétre plan, en cliquant sur les icones qui se trouvent a

System Options Disasters Vindous
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gauche de la carte, vous pouvez realiser 'avancée de votre ville sur différents points dont

notamment le trafic automobile, la pollution et la criminalité mais nous verrons ceci plus en
détail plus loin.

Sachez simplement que si vous déplacez avec le curseur le rectangle blanc qui se trouve sur
la carte, vous deplacez egalement votre terrain de travail en mode fenétre d'édition. En effet,
déplacez le rectangle, cliquez en dehors de la carte et vous vous retrouvez en mode édition
sur le terrain que vous avez sélectionné dans la vue générale de votre ville. Le fait de déplacer
le rectangle vous permet de vous déplacer avec précision sur votre ville.

Maintenant, sivous désirez jouer immédiatement, passez a lapartie SIMCITY. Les raccourcis

d'utilisation et les commandes PC se trouvent au paragraphe suivant ainsi qu'a la fin de cette
notice.

20
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LES COMMANDES PC

DE MANIERE GENERALE

Uncontrdle efficace du jeu se base surl'ouverture de nombreusesfenétres. On peut seélectionner
les fenétres que l'on affiche et I'on peut également les déplacer sur I'écran. On peut les placer
al'avant ou I'arriere-plan en fonction de ses souhaits. Nous suggérons que vous organisiez votre
écran de maniére ace qu’il y ait au moins un bout de chaque fenétre qui apparaisse. Pour mettre
en premier plan une fenétre, il suffit de cliquer sur elle.

AVEC UNE SOURIS

Dans SIM CITY, vous utiliserez principalement le bouton gauche. La principale fonction du
bouton droit estd’activer lafonction bulldozer. Sivotre souris posséde 3 boutons, veuillez ignorer
celui du milieu.

Pour faire apparaitre les menus a la souris, déplacez le pointeur sur celui que vous voulez
selectionner et pressez sans relacher le bouton gauche. Le menu va s'afficher, Déplacez le
pointeur sur I'option qui vous intéresse (par exemple EDIT) et relachez a ce moment votre
pression sur le bouton gauche. L'option a éte selectionnéee. Si 'option ouvre un sous-menu,
prolongez votre pression et déplacez le pointeur sur la bonne sous-option puis relacher votre
pression.

Les icones sont sélectionnees en déplagant le pointeur dessus et en appuyant sur le bouton
gauche. Pour agirou construire surle terrain, vous deplacez votre curseur, quiprendraune forme
plus ou mains grosse suivant l'icéne sélectionnée et vous appuierez sur le bouton gauche a
I'endroit ou vous desirez construire ou raser quelque chose.

Notez qu'il y a certaines commandeés qui ne sont activables qu'a partir du clavier. Pour rappel,
ce genre d'instruction, ainsi que les raccourcis d'utilisation sont présentes en fin de ce manuel
dans les commandes PC.

AVEC UN JOYSTICK

Le joystick s'utilise comme une souris. Le joystick émule le bouton gauche de la souris. Mais le
Jjoystick ne marchera pas si vous ne 'avez pas sélectionné dans l'option «Install»,
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Pour rappel, si vous appuyez sur une touche CONTROL et que vous prenez une direction au
joystick, votre terrain se mettra a scroller dans votre fenétre d'édition.

AVEC UN CLAVIER

Remarque : la touche Numlock ne doit pas étre activée.

TOUCHES NUMERIQUES ET CURSEURS

Les touches curseurs deplacent le pointeur sur I'écran,
INSERT et ESPACE remplacent le bouton gauche de la souris.
DELETE remplace le bouton droit de la souris

«5» remet au centre de I'écran le pointeur

HOME met le pointeur a gauche de I'écran

END a droite de I'écran

PgUp en haut de I'écran

PgDn en bas de I'écran.

Lorsque vous appuyez en méme temps sur une touche CONTROL, les touches
curseurs ou numériques scrollent votre terrain dans la fenétre d'édition.

Control- Fleche gauche scrolle a gauche

Control- Fléche droite scrolle a droite

Control- Fleche en haut scrolle en haut

Control- Fleche en bas scrolle en haut

Control- Home scrolle en diagonale gauche montante

Control- End scrolle en diagonale gauche descendante

Control- PgUp scrolle en diagonale droite montante

Control- PgDn scrolle en diagonale gauche montante

+ ET -

Sivous n'utilisez pas de souris, alors les touches + et - de votre clavier numérique vous
seront tres utiles. En effet, I'appui sur ces touches fait cycler le pointeur sur ce qui est
appele les POINTS CHAUDS du jeu. Par POINTS CHAUDS, on entend par exemple
les lcones ou les menus. Ainsi, si vous étes dans la fenétre d'édition, au lieu de

déplacer votre curseur sur une icone et de ['activer, tapez sur + ou - pour cycler et
activer ces icones.
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COMMANDES RACCOURCIES AU CLAVIER

ESCAPE annule tous les menus et les fonctions en cours.

Lorsque des messages vous demanderont de répondre par oui (Yes) ou par non (No), le fait
de tapez Y ou RETURN pour oui et N ou ESCAPE pour non accélérera votre commande.

Si vous pressez la touche HALT et que vous tapez les lettres suivantes :

HALT-S ouvrira le menu SYSTEME (system menu)
HALT-O ouvrira le menu OPTIONS (option menu)
HALT-D ouvrira le menu DESASTRE (disaster menu)
HALT-W ouvrira le menu FENETRE (window menu)

Sur TANDY, suivant l'interface TANDY DESKMATE :

F2 apportera le premier menu SYSTEME
F3 apportera le suivant OPTION

F4 fera de méme DESASTRES

et F5 aussi avec WINDOW

Une fois que le menu est affichée, vous pouvez utiliser les touches curseurs HAUT et BAS
pour mettre en évidence (Pré-sélectionner) un choix du menu puis vous utiliserez la BARRE
d'ESPACE ou INSERT pour activer votre choix. Vous pouvez aussi pré-sélectionner un menu
en tapant la premiere lettre de votre choix. Si plusieurs menus ou options commencent par
la méme lettre, continuez d'appuyez sur celle-ci jusqu’a ce que le choix désire s’affiche a
I'ecran. Ainsi si vous tapez L, vous aurez d'abord LOAD SCENARIO (Chargement de
scenario) puis LOAD CITY (charger une cite deja sauvegarde) puis a nouveau LOAD
SCENARIO, etc ...

Pour clore un menu sans avoir choisi une fonction, appuyez sur ESCAPE.

Beaucoup d'options peuvent étre sélectionnées sans passer par les menus. Ceci se fait en
appuyant sur des touches clavier et sur une touche CONTROL. Ainsi :

Control-L : Active la fonction chargement de ville «Load city»
Control-S : Active la fonction sauvegarde de ville «Save city»
Control-X : Fait sortir du jeu et retourner sous DOS

Control-A : Active ou désactive le mode Bulldozer automatique.
Control-M : Affiche la fenétre CARTE «Map window»
Control-G : Affiche la fenétre GRAPHE «Graphs window»
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Control-B : Affiche la fenétre BUDGET «Budget windows

Control-E : Affiche la fenétre EDITION «Edit window»

Control-U : Affiche la fenétre EVALUATION «Evaluation window»
Control-C : Ferme le fenétre qui est au premier plan

Control-H . Cache la fenétre qui est a I'avant-plan et la met en dernier plan.

AUTRES TOUCHES SPECIALES

Tant que I'on appuie sur :

P l'icone ENERGIE est activée

T licone TRANSPORT est activée
R licone ROUTE est activée

B l'icone BULLDOZER est activée

géle le jeu

raméne la vitesse de la simulation a lent (slow).

met la simulation a une vitesse moyenne (average).
met la simulation a la vitesse rapide (fast).

met la simulation a la plus rapide des vitesses (fastest).

a0

Q active la fonction QUERY (Demande de renseignement) qui vous donne tous les
renseignements utiles sur la zone qui est dans votre fenétre d'édition. Pour cela,

pressez latouche Q et appuyez en méme temps sur le bouton gauche de la souris
ou tapez INSERT ou sur la BARRE D'ESPACE.

TAB ala méme fonction que le GOTO BUTTON. Cela vous permet d'aller directement sur les
lieux d'un événement spécial annoncé dans la zone des messages. Si vous appuyez a
nouveau sur TAB, vous revenez de votre point de départ.

F10 cache la fenétre du premier plan.

SCROLL LOCK empéche la fenétre d'édition de scroller quand votre pointeur se trouve au

boutd'undes cotésde l'écran. Vous pouvez bien sir, toujours scroller avec le pavé numérique
ou les touches CONTROL et CURSEUR.

La touche SHIFT lorsqu'elie est appuyée force lors de leurs constructions, vos routes, vos
lignes électriques, vos bulldozers et vos parcs a faire une ligne droite.
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NOTE SPECIALE TOUTES MACHINES

SIMCITY A ETE DEVELOPPE SUR UN CLAVIER QWERTY. Ainsi si vous appuyez sur le
A du clavier AZERTY, un Q va s'afficher a I'écran. référez-vous au clavier PC qui se trouve
en fin de notice pour faire la correspondance entre AZERTY et QWERTY.

SAUVEGARDE ET CHARGEMENT
SAUVEGARDE

Si vous avez deux lecteurs de disquette, soyez sir d'avoir une disquette vierge et formatée
dansle lecteur B. Sivous n'avez qu'un seul lecteur, enlevez SIM CITY et mettez une disquette
formatée a la place. Dans SYSTEM MENU, sélec-
tionnez « SAVE CITY »encliquantdessus. L'écran
de sauvegarde apparaitra.

Select filename for SINCITY savel|]

PRSI EIRS ISR NANG O RANSESY 1

| LI, ] save il
En haut, adroite apparaitra le nom de votre ville. Si ‘;'::g::‘ ! i _ I i
vous voulez le changer, cliquez dessus et renom- | '
mez-le. En dessous, si vous cliquez sur DRIVES, § (Al m lDl
le lecteur de disquette que vous désirerez sélec- }i NS IMCI TY i1
tionner s’affichera. L1¢..)

L] BRAUNSTN.CTY
En dessous, se trouve toute la liste de vos cités [§ BREMVILL.CTY C
déja sauvegardées. Si vous sauvegarez pour la } g&ﬁi&gg | :
premiere fois une ville, cette liste sera vide. HEMBURG .19 c
Lorsque vous aurez choisi le nom de votre ville et i :Eﬁg:ér'cg ;? E
votre lecteur de disquette, cliquez sur I'écran de SENFRAN.CIY
sauvegarde. La sauvegarde s'effectue. Si vous ne THERE.CIY

voulez plus sauvegarder, appuyez sur ESCAPE. |
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CHARGEMENT

Méme processus que pour sauver, mais vous sélectionnez en premier I'option «LOAD A
CITY». Réalisez la méme procédure que pour la sauvegarde. Cliquez sur un nom de ville qui

apparait dans votre écran de chargement et aprés, cliquez également sur I'écran de
sauvegarde.

*Select fllename fnr S]HC[TH lnad

[HRSNSXIORSNSNINERAY RN SR AN K ..-.l.

SREMVILL .CTYH BLLER {HHHHH
Hi!iiiﬁ% 31111 FE3PiEbibitiifity
drlues | -

{18} ﬁg

i \SIHCIIT
)

|| BRAUNSTN.CTY
|| BREMVILL.CTY
|| DULLSVIL.CTY
‘4 ELSUHERE.CTY
.| HAMBURG.CTY
| HERESVIL.CTY
.| NOWHERE.CTY
. { SANFRAN.CTY
i THERE ct?

Votre ville se charge dans le jeu.
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SIMCITY

Le petit rectangle clignotant situé sur le plan correspond a la portion de votre terrain qui sera
visible dans la fenétre d'EDITION, principale fenétre de travail. Cliquez et déplacez le rectan-
gle sur le plan, en choisissant ainsi le terrain sur lequel vous souhaitez travailler, puis double-
cliquez dans la boite pour obtenir la vue de la fenétre d'EDITION.

System Oplions Disasters Uindous

_E*IHIH IR Civy Fm-' I 0

Fumds: E.EH ADa

Note: La fenétre BUDGET apparaitra automatiquement une fois par an, «temps de la ville».
A ce moment, cliquez simplement sur la boite CONTINUER AVEC CES PARAMETRES, en

bas de l'écran.
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Vous étes maintenant dans la fenétre d’EDITION, avec une vue agrandie de l'aire délimitée
par la boite de la fenétre PLANS. Notez la présence d'icnes sur la partie gauche de I'écran
(a droite pour AMIGA). Elles fonctionnent exactement comme les icones des divers program-
mes de dessin existant sur le marché.

Sur MAC, vous pouvez utiliser les ascenseurs sur les parties droite et inférieure de la fenétre
pour déplacer rapidement la vue du terrain. Pour ce faire, utilisez les fleches situées a chaque
extremité des barres d'ascenseurs, ou la boite joystick en haut a droite de la fenétre
d’EDITION. Vous pouvez également utiliser les touches du curseur.

FERMETURE
BOITE BARRE DE TITRE

‘ Nom de Ville Date

FONDS | BARRE DE
o MESSAGE
: i}k — Arbres
ICONES o
ifi|_ Terrain
dégagé
INDICATEUR |}
DE DEMANDE |2
. ¥ Yool imiiliiiii;lﬂﬁiinu;ii;ml;lih{iiiﬁ_ﬂiﬁiﬂitﬁrﬁnlmmtI
TITRE L'eau AGRANDIR
DICONE FENETRE

La taille de la fenetre d'EDITION peut étre redéfinie a tout moment en cliquant puis en tirant
sur le coin en bas a droite de la fenétre, ou en utilisant la boite a zoom située a gauche de la
boite joystick. La fenétre d'EDITION peut étre déplacée sur I'écran en cliquant puis en dépla-
gant la barre de titre en haut de la fenétre.
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Le terrain mis a votre disposition se compose de trois types de territoires. Les parties claires
représentent du terrain dégagé, les parties grisées représentent des foréts et des brous-
sailles, enfin les parties sombres représentent I'eau. Vous ne pouvez construire que sur du
terrain dégagé. Vous pouvez déboiser les zones forestiéres et accroitre la surface des berges
grace a vos bulldozers. Vous pouvez batir routes, chemins de fer et conduites d'électricité a
travers I'eau.

fenétre d’'EDITION. Le «pointeur» est un petit carré, délimitant I'aire qui sera couverte
par les bulldozers chaque fois que vous cliquerez sur le bouton de la souris. Déplacez
le pointeur du bulldozer sur un terrain de forét et cliquez. Le terrain situé sous le
pointeur est désormais dégagé. Maintenez alors le bouton enfoncé et déplacez
lentement le pointeur sur une zone forestiére. Dégagez une grande portion de territoire
pour préparer la construction.

Pour déboiser un terrain, cliquer sur l'icéne BULLDOZER en haut a gauche de la

pointeur est maintenant un carré plus grand. Ce carré représente la surface dégagée

dont vous aurez besoin pour créer une zone résidentielle. Cliquer sur le bouton de la

souris en terrain dégagé délimite le terrain. Le «R» au centre de la zone indique une zone
residentielle.

Cliquez sur l'icdne représentant une MAISON, puis revenez sur votre terrain. Votre

Le symbole clignotant X indique que la zone n'est pas reliée a un réseau électrique. Placez
plusieurs autres zones adjacentes a |la premiere.

Décidez alors de I'endroit ol vous allez positionner une SOURCE |, ¢ rcnal
D’ENERGIE dans la cité. Cliquez sur l'icdne de centrale électriques }

et maintenez le bouton cliqué. Un petit menu apparaitra alors, vous Nuclear
permettant de choisir entre une centrale pétroliére ou nucléaire. Pour

I'instant, choisissez une centrale pétroliére, puis placez-la en terrain dégagé a proximité de
vos zones résidentielles. Si votre centrale n'est pas directement adjacente a une zone
résidentielle, il vous faudra tracer une conduite énergétique entre la centrale et les zones
résidentielles.

Pour ce faire, cliquez sur l'icone de CONDUITE ENERGETIQUE. En utilisant le [f
pointeur et le bouton de la souris, mettez en place les conduites électriques entre la rtl
centrale et les zones résidentielles. Les conduites adjacentes se connecteront
automatiquement les unes aux autres. Les routes et lignes de transit se connectent de
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la méme maniére. Aprés un moment, les symboles clignotant disparaitront, indiquant que
votre zone est approvisionnée en énergie. Les zones adjacentes a des zones approvision-
nées en énergie n'ont pas besoin de conduites électriques pour étre approvisionnees.

Vous verrez bientdt des petites maisons apparaitre. Les Sims ont commencé a emménager.
Lorsque vous délimitez le terrain, vous ne faites qu'indiquer ou il sera possible de construire.
Ce sont les Sims qui construisent.

Maintenant que vous avez quelques zones résidentielles, vous pouvez vous tourner
vers la construction de zones industrielles et commerciales. Sélectionnez l'icone

COMMERCIALE et placez quelques zones commerciales a proximité de vos zones
résidentielles. Puis sélectionnez I'icone d'INDUSTRIES et placez quelques zones in- il
dustrielles. Etablissez les connexions de conduites électriques nécessaires. "ﬂ

Notez que lorsque vous sélectionnez différentes icOnes, la description de celles-ci et les colts
quileur sont associés apparaitront dans le coin inférieur gauche de lafenétre d’'EDITION. La
barre de messaga en haut de la fenétre d’EDITION montre le total des fonds dont vous
disposez. Si vous n'avez pas assez d'argent dans votre trésor pour payer le coit d'une
certaine fonction, l'icone sera affichée en grisé et ne pourra étre sélectionnée.

résidence principale et les zones industrielles et commerciales pour permettre aux

Cliquez maintenant sur l'icine de routes et ajoutez des ROUTES entre votre lieu de
Sims de se mettre autravail. Dés que vous aurez des routes, le trafic sera mis en place.
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Sélectionnez maintenant la fenétre BUDGET depuis le |3 e i »
menu FENETRES. C'est la que vous allouez les crédits  [SAIIRIes collscled 52328 B
nécessaires au fonctionnement des départements de la - Amount Anownt  Fundinglf

. . . | .ﬂmtte-l fllocated Lewel

police, des pompiers et des transports. Cliquez sur les R TR
fleches vers le haut ouvers le bas pourchangerlesfonds Iliﬁﬁfl " _ﬂ_}ﬂfui 188:
alloués. Vous pouvez également changer le taux actuel HPolice o0 (J(so20 & B0
de la taxe sur la propriété. Si vous n'avez ni police ni f ““““H s | AL

ey s (TR e

pompiers, il n'ont pas besoin de fonds. Cliquez sur la
boite GOWITH THESE FIGURES lorsque vous en avez
termine.

Sélectionnez maintenant 'option PLANS dans le menu FENETRES. En cliquant sur les ico-
nes sur lagauche, vous avez accés a plusieurs vues démographiques de votre cité. Vous pou-
vez, par exemple, obtenir la vue des zones a plus grande criminalité pour y implanter de nou-
veaux commissariats.

Disasters

Suys ten Options Vind ous

Des informations supplé- |Jiiie: S0 ees
mentaires peuvent étre ob- :
tenues grace a l'option
GRAPHES dumenu FENE-
TRES. Al'inversedesplans,
qui ne montrent que l'état
actuel de votre cite, les gra-
phiques en retracent le pas- o+
sé, vous permettant d'esti- | HHH
mer les tendances et les |LM "i

cycles a long terme.

Wi mniian' ilumm

Ces seules informations de
base vous suffisent pour
faire fonctionner SimCity, mais nous vous conseillons de lire plus avant. La section Réferen-
ces Utilisateur explique le fonctionnement interne du simulateur, et donne quelques trucs et
astuces quant a son utilisation. .
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REFERENCES UTILISATEUR

Les menus de SimCity utilisent l'interface standard du Macintosh, AMIGA, ATARI ou PC.

MENU FICHIERS

CHARGER SCENARIO (LOAD SCENARIO) vous donne accés & un menu regroupant les
scenarios disponibles. Vous aurez I'option de I'accepter ou de générer un autre terrain.

CHARGER CITE (LOAD CITY) vous permet de charger une ville préalablement sauvegar-
dée.

SAUVER CITE (SAVE CITY) sauvegarde le scénario ou la cité en cours pour une utilisation
ultérieure. Aprés avoir chargé un scénario, il peut étre sauvé puis re-chargé, commetoute cité,
sans le désastre imminent.

IMPRIMER CITE (PRINT CITY) imprime votre cité en deux tailles au choix; tout surune page
Ou sur un poster de deux pages sur trois. Nécessite une imprimante ImageWriter. L'impri-
mante laser n'est pas reconnue (pour Mac).

QUITTER (QUIT) met fin a SimCity

MENU OPTIONS - une marque a gauche d'une option indique que celle~ci est active.

AUTO-BULLDOZER vous permettent de placer des zones, routes, etc., directement
sur des zones de foréts ou sur des rives, sans avoir & dégager le terrain manuelle-
ment.

AUTO-BUDGET maintient votre budget au méme niveau sans demander I'approba-
tion chaque année.

AUTO-CENTRAGE (AUTO GOTO)) vous permet de vous rendre directement sur le lieu d’un
désastre ou d'un événement majeur.

AVEC SON (SOUND ON) active ou désactive les différents sons de la cité. La position par
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défaut est </AVEC SON=». La simulation se déroule légérement plus rapidement sans le son.
Assurez-vous que le volume est haut sur le panneau de contrdle.

MENU VITESSE DE JEU

RAPIDE ajuste le temps de la cité a la vitesse maximum.
MOYEN est I'option par défaut, environ trois fois plus lent que RAPIDE.
LENT la vitesse est environ sept fois moindre que RAPIDE.

PAUSE arréte le temps. Il est possible de créer des zones et de construire lorsque le temps
est arréte,

MENU DESASTRES

FEU (FIRE) a créé un incendie dans les limites de la cité,

INONDATION (FLOOD) crée une inondation a proximité d'une zone d’'eau.
CRASH AERIENfait s'écraser un avion. S'il n'y a pas d’avion en vol, il en sera généré
un.

TORNADE tait apparaitre une tornade dans les limites de la cite.

TREMBLEMENT DE TERRE crée un tremblement de terre MAJEUR.

ATTAQUE D'UN MONSTRE (MONSTER ATTACK) lance un monstre en liberté
dans votre cité.

MENU FENETRES

MAPS fait apparaitre la fenétre PLANS a 'écran.
GRAPHS fait apparaitre la fenétre GRAPHES.

BUDGET fait apparaitre la fenétre BUDGET.

EDITION fait apparaitre la fenétre d'EDITION,
EVALUATION fait apparaitre la fenétre dEVALUATION.
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FENETRE d’EDITION : rappel & compléments

Fermer boite Barre de titre Boite de zoom Fonds totaux & messages Boite joystick Icénes In-
dicateur de demande Agrandir boite Option sélectionnée & coit

FERMETURE
BOITE BARRE DE TITRE

e e — - ]

Nom de Ville Date

FONDS

ICONES

Ll
INDICATEUR |@
DE DEMANDE

11THE L'eau AGRANDIR
DICONE FENETRE
Bulldozer @ Routes
Fils électriques E Lignes de Transport
Parcs |1 _ Secteur Résidentiel
Secteur Commercial 1 Secteur Industriel
Commissariat ‘ Pompiers
Stade | Centrale Electrique
Port Aéroport
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GADGETS DE LA FENETRE D’EDITION

BARRE DE TITRE atfiche le nom de la cité. Cliquer et bouger la barre de titre vous permet
de déplacer la fenétre d'EDITION.

BOITE DE MESSAGE affiche lesfonds, ladate et les messages. Les messages de statut vous
informent des événements; si un désastre a lieu, la boite & message indiquera la nature du
désastre, et affichera un bouton CENTRAGE (AUTO GOTO) pour vous rendre sur les lieux.
Les messages d'aide vous informent des besoins et des désirs des Sims, comme heberge-
ment.

INDICATEURS DE DEMANDE dans le coin en bas a gauche de la fenétre
d'EDITION, ils vous indiquent en permanence les besoins des habitants en
zones résidentielles, commerciales et industrielles. Les indications situées au-
dessus de la ligne centrale montrent une demande positive, celles en-dessous
de cette ligne une demande négative (un exces).

FERMER BOITE ferme la fenétre d'EDITION.
AGRANDIR BOITE agrandit |a fenétre.

BOITE JOYSTICK vous permet de vous déplacer dans votre cité. La cité défile dans la
direction indiquée par la fléche tant que vous maintenez le bouton de la souris enfoncé.

FLECHES DE DEFILEMENT font défiler votre cité verticalement et horizontalement.
BOITE DE DEFILEMENT vous déplace rapidement vers un endroit éloigné de la cité
BOITE DE ZOOM change la taille de fenétre pour qu'elle couvre tout I'écran.

OPTION SELECTIONNEE & BOITE DE COUTSvous montrent I'option active et les co0ts qui
lui sont associes.
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COMMANDES CLAVIER D’EDITION DE FENETRE (Certaines

commandes ne sont pas disponibles sur certains claviers, et sur certaines machines).

X et Z - sélectionne I'icone suivant/précédente.

Q - (Question) - Maintenez latouche «Q» enfoncée lorsque vous cliquez sur certaines
parties de votre cité pour faire apparaitre une boite de statut identifiant le point (zone,
route, terrain, etc.). Vous obtiendrez également des informations sur la densité de
population, la valeur fonciére du terrain, le taux de criminalité, la pollution et la
croissance.

B, R, T et P sont des raccourcis clavier. Quellle que soit l'icone sélectionnée, en
maintenant latouche «B» enfoncée, vous serez en mode Bulldozer actif. Relachez la
touche «B=» pour redonner le contrdle a I'icéne sélectionnée. La touche «R» active de
la méme fagon le mode reconstruction. La touche «T=» active la construction de lignes

de Transit et la touche «P» vous met en mode Conduite électriques.

Les TOUCHES CURSEUR font défiler le terrain autour de la fenétre d'EDITION.

ICONES DE LA FENETRE D’EDITION

Les icones actives ressortent, Les icones en grisé sont indisponibles, a cause du manque de

fonds. Cliquer sur une icone en grisé permet de visualiser le coiit de 'option.

BULLDOZER dégage les arbres et broussailles, permet de combler les rivages,
aplanit les zones existantes développées et dégage les ruines laissées par un
désastre. Utiliser le bulldozer au centre d'une zone détruit la zone entiére. L'option
Auto-bulldozer n'est efficace que sur les terrains naturels, pas sur les terres dévelop-
pees. Utiliser le bulldozer sur une section de terrain colte 18%.

ROUTES connecte les zones développées. Les intersections et tournants sont créés
automatiquement. Créez des routes continues en cliquant puis en tirant le pointeur.
Attention : sivous créez accidentellement une route au mauvais endroit, vous devrez
payer ['utilisation du bulldozer et la reconstruction.

m

On ne peut placer de routes en terrain boisé, broussailleux ou sur une zone. Elles ne peuvent

croiser les conduites électriques et les lignes de transit qu'a angle droit.
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Mettre une route en travers de I'eau crée un pont. Les ponts ne peuvent étre construits qu'en
lignes droites: pas de courbes, de tournants ni d'intersections. Il faut passer le bulldozer sur
les rivages avant d'y construire un pont (sauf en mode auto-bulldozer).

Les routes sont entretenues grace au budget du transit, et s'usent lorsque les fonds viennent
a manquer.

Mettre en place une section de route colite 10$, un pont 508.

Les CONDUITES ELECTRIQUES transportent I'énergie entre les centrales de
production et les territoires avec zones, et entre les zones. Tous les territoires
développés ont besoin d'énergie pour fonctionner.
Les conduites électriques ne peuvent traverser les territoires boisés, broussailleux ou
comportant des zones. L'énergie est acheminée entre zones adjacentes. Les zones non
approvisionnées en énergie possédent le symbole d’'énergie cllgnutant Il existe un certain
délai entre le moment ol vous approvisionnez une zone et celui ou disparait le symbole
clignotant. Ce délai augmente avec la taille de la cite.

Les jonctions et les tournants sont générés automatiquement. Posez des conduites continues
en cliquant puis en tirant le pointeur. Les conduites traversant I'eau doivent étre verticales ou
horizontales: pas de tournants, courbes ni intersections. Les conduites consomment de
'énergie a cause des déperditions lors du transport.

Poser une piéce de conduite électriques colte 5$ sur terre et 25% dans l'eau.

LIGNES DE TRANSIT crée un systéme de chemin de fer pour le transit entre cités. Placer les
lignes dans des endroits encombrés pour en alléger la congestion.

Les jonctions et les tournants sont générés automatiquement. Posez des lignesde [T
transit continues en cliquant puis en tirant le pointeur. Les conduites traversant I'eau
seront représentées par des lignes pointillées. Ces tunnels doivent étre verticaux ou
horizontaux: pas de tournants, courbes ni intersections.

=

Les lignes de transit sont entretenues grace aux fonds du département des transports. Le
niveau de ces fonds affecte |'efficacité du systemae.

37



s STy

PARCS permet de placer des parcs sur les terrains dégagés. Les parcs, les foréts et  [R9m)
l'eau augmentent la valeur fonciére des zones environnantes. Les parcs peuvent étre
détruits par les bulldozers pour en faire des coupe-feu ou des réserves pour une
expansion future du transit de masse.

Poser un segment de parc colte 108$.

Les ZONES RESIDENTIELLES sont la ou les Sims batissent des maisons, apparte-
ments et services municipaux, telles écoles et églises.

Les zonesrésidentielles sont classées enquatre catégories: taudis, classe moyenne pauvre,
classe moyenne riche et classe supérieure. Elles peuvent varier en densité depuis des
pavillons mono-familiaux jusqu'a des appartements en immeuble et des condominiums.

Les facteurs qui influencent la valeur fonciére et la croissance sont le taux de criminalité, la
pollution, la densité du trafic, la densité de population, les terrains environnants, les accés
routiers, les parcs et les services municipaux.

Définir une zone de terrain comme étant résidentielle colite 1008%.

ZONE COMMERCIALES est utilisé 3 de nombreuses fins, en particulier pour
construire des magasins, des bureaux, des parkings et des pompes a essence.

Il existe quatre valeurs pour les propriétés commerciales, et cing niveaux de croissance,
depuis le petit supermarché jusqu'aux grands gratte-ciel. Les facteurs influengant la valeur
et la croissance des zones commerciales sont les marchés intérieurs, la pollution, la densité
de trafic, I'acces résidentiel, I'offre de travail, les aéroports, le taux de criminalité, les accés
de transit et les services municipaux.

Définir une zone de terrain comme étant commerciale colte 1008.

a quatre niveaux de croissance industrielle, depuis les petites stations de pompages.

ZONES INDUSTRIELLES regroupe les industries lourdes et services industriels. Il y E'
et entrepdts jusqu'aux grandes usines.
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Les facteurs quiinfluent sur la croissance des zones industrielles sont les marchés externes,
les ports, les accés de transit, les accés résidentiels, l'offre de travail et les services
municipaux.

Définir une zone de terrain comme étant industrielle coute 100$.

Les COMMISSARIATS réduisent le taux de criminalité dans les terrains avoisinants.

Ceci accroit a son tour la valeur fonciére du terrain. PLacez-les dans les endroits a
fort taux de criminalité, comme indiqué par le plan de taux de criminalité. L'efficacité

d’'un commissariat dépend du niveau des fonds du département de police.

Construire un commissariat cotte 5008.
feu. Lorsqu'un feu se déclare, il sera plus rapidement maitrisé et engendrera moins

de dégats s'il existe une caserne a proximité. L'efficacité des pompiers dépend du
niveau de fonds du département des pompiers.

Les casernes de POMPIERS rendent les zones environnantes moins sensibles au

Construire une caserne de pompiers coite 5008.

le moment ol la ville désire un stade. Vous pouvez créer un stade dans votre cité
avant de créer le plus gros du trafic. L'entretien d'un stade exige une bonne route et
un réseau de transit.

Les STADES encouragent lacroissancerésidentielle. Lafenétre de message indique

Batir un stade colite 3000%.

Les CENTRALES ELECTRIQUES peuvent étre nucléaires ou pétro-
lieres. Le choix est possible lorsque vous cliquez et maintenez le
bouton de la souris enfoncé surl'icone. Lacentrale nucléaire est plus
puissante mais présente un petit risque d'accident. La centrale
pétroliére est moins chére, mais moins puissante et est polluante.

Coal
Huclear

Connecter un trop grand nombre de zones a une centrale électrique provoque des baisses
de tension. Vous obtiendrez un message disant «Vous devez construire une autre centrale».
Les centrales pétrolieres coltent 3000$ et peuvent approvisionner environ 50 zones en

électricité. Les centrales nucléaires coUtent 5000$ et peuvent approvisionner environ 150
zones.
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Les PORTS accroissent le potentiel de croissance industrielle. lls ont peu d'effet dans

une petite ville, mais contribuent pour une grande part a l'industrialisation d'une
grande cité. Les ports doivent étre placée sur un rivage, qui doit préalablement avoir

été dégagé au bulldozer. Lorsque le port est opérationnel, vous pouvez voir des
navires sur l'eau.

Définir une zone comme étant un port colite 5000%.

Les AEROPORTS accroissent le potentiel de croissance de vos marchés commer-
ciaux. Lorsqu'une cité commence a devenir importante, sa croissance commerciale
stagnera sans la présence d'un aéroport.

Les aéroports sont grands et colteux, et ne doivent tre batis que dans des cités qui peuvent
se le permettre. Positionnez vos aéroports de maniére a ce que les avions ne survolent que
I'eau, minimisant les dégats d'une catastrophe aérienne.

Aprés avoir construit un aéropor, vous verrez les avions voler au-dessus de votre cité depuis
et en direction de 'aéroport. Il y a également un hélicoptére de surveillance du trafic qui vous
avertit lors de gros embouteillages.

Definir une zone comme étant un aéroport coiite 10.000$
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FENETRE BUDGET: Complément d'information

Lorsque vous collecterez les taxes dans une nouvelle cité, et chaque année ultérieure, |a
fenétre BUDGET apparaitra (sauf si vous choisissez d'activer I'option Auto-budget). Vous de-
vrez alors indiquer les niveaux de fonds pour les départements de police, des pompiers et
des transports, ainsi que la taxe fonciere.

Vous pouvez accroitre ou décroitre les niveaux de budget en cliquant sur les petites fleches
correspondant a chaque catégorie. Un indicateur de pourcentage montre le niveau de fonds
qui sera maintenu si vous utilisez 'option auto-budget. Vous pouvez ajuster la taxe fonciére
en cliquant sur les fleches situées prés de I'indicateur de taxe fonciére. Cliquez sur «GO WITH
THESE FIGURES» pour sortir de

la fenétre BUDGET.
Y

L "'
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Le niveau des fonds requis par
chaque département dépend du
nombre de casernes de pompiers,
de commissariats, et du nombre
de routes et de lignes de transit
dans votre cité. Ces postes bugd-
gétaires augmentent avec lataille
de la cité; entretenir l'infrastruc-
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FENETRE PLANS

Lafenétre PLANS vous donnediverses vues générales de votre cité. La portion de ville visible
sur la fenétre d'EDITION est représentée par une boite clignotant sur ce plan. Vous pouvez
cliquer et tirer la boite vers la zone que vous voulez éditer, Double-cliquez dans la boite
clignotante pour aller dans la fenétre d’'EDITION.

PLANS DE CITE

GRILLE ENERGIE

TRANSPORTS |[*= |

PLANS
POPULATION

DENSITE TRAFIC

POLLUTION

CRIMINALITE

VALEUR
FONCIERE

SERVICES
MUNICIPAUX
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Vous pouvez la déplacer sur I'écran en cliquant puis en tirant la barre du haut de la fenétre.
Cliquer sur la boite de fermeture en haut a gauche de la fenétre ferme cette derniéere. En
cliquant sur les différentes icdnes a gauche de la fenétre PLANS, vous pouvez visualiser les
plans et diagrammes suivants:

entre différentes vues des sections développées de votre cité. Vous pouvez afficher
individuellement les zones résidentielles, commerciales ou industrielles, ou les trois
simultanement.

L'icdne PLANS DE CITE fait apparaitre un sous-menu, vous permettant de choisir

La GRILLE d’ENERGIE vous montre le réseau de conduites électriques engris etles |
zones approvisionnées en énergie sous forme de points noirs. r

f1

TRANSPORTS vous montre un plan routier qui regroupe toutes les routes et lignes
ferroviaires en lignes noires. Utilisez cette vue pour visualiser les accés a une zone
donnée et pour planifier une future expansion du réseau.

L'icdne PLANS POPULATION fait apparaitre un sous-menu offrant deux vues. La
vue DENSITE DE POPULATION utilise des dégradés de gris pour montrer la
population quotidienne moyenne de chaque zone. La vue TAUX DE

CROISSANCE montre la croissance la plus récente de votre Cité fFpgpulation Densi
(positive ou négative), et la ol elle se produit. Pawulation Grow

=] ]

[ =

-
=

DENSITE TRAFIC permet de visualiser la densité du trafic sur les plans. Localisez
les problémes de circulation et déterminez les endroits ou devront étre construites
de nouvelles routes et lignes de transit.

Le plan POLLUTION affiche le niveau de pollution dans votre cité. La pollution est
produite par les industries et la circulation.

Le plan CRIMINALITE montre le niveau et |a localisation des crimes dans votre cité.
La criminalité est calculée a partir de la densité de population, de la valeur fonciere
du terrain, et de la proximité des commissariats de police.

Le plan VALEUR FONCIERE montre la valeur relative des terrains dans les limites
de la cité. Les valeurs fonciéres sont utilisées pour déterminer les revenus obtenus
grace aux taxes.

L'icone SERVICES MUNICIPAUX appelle un sous-menu offrant des vues des

services de police ou de pompiers. Le plan montre le rayon d’action de Palice
Fire

E] [e]X[[E]

chaque caserne ou commissariat, en fonction de leur localisation, de
leur puissance et de leur niveau de financement.
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FENETRE GRAPHES

FENETRE GRAPHES La fenétre GRAPHES vous donne des graphes a long terme concer-
nant divers parameétres de la cite.

BARRE TITRE
|

FERMETURE HiiHiLast 120 years ]

I
ICONES —

T T HLN] T

1
1358

e ——

POPULATION RESIDENTIELLE CRIMINALITE

POPULATION COMMERCIALE BALANCE

POPULATION INDUSTRIELLE @ POLLUTION
YR} YR

Vous ne pouvez pas redéfinir la taille de la fenétre GRAPHES, mais vous pouvez la déplacer
sur I'écran en cliquant puis en tirant la barre du haut de la fenétre. Cliquer sur la boite de
fermeture en haut a gauche de lafenétre ferme cette derniere. En cliquant sur les différentes
icones a gauche de la fenétre PLANS, vous activez et désactivez chaque graphe. Chaque

graphe est visualisé grace a un motif de ligne différent.
A

Les données peuvent étre visualisées sur des graphes de 10 ans ou 120 ans.
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Le graphe de POPULATION RESIDENTIELLE montre la population totale des zones
résidentielles.

E>

Le graphe de POPULATION COMMERCIALE montre le niveau de développement E
dans les zones commerciales.

Le graphe de POPULATION INDUSTRIELLE montre le niveau de développement m
dans les zones industrielles.

<Y

Letableau de CRIMINALITE montre I'évolution dutaux de criminalité dans I'ensemble ¥
de la cite.

Le tableau de la BALANCE montre la balance financiére de votre cité: 'argent gagne
grace aux taxes I'an dernier moins I'argent dépensé dans I'entretien de la ville.

Note: la balance financiére n'a pratiquement rien & voir avec vos fonds actuels, ni avec vos dépenses de
construction {mais I'expansion de la cité accroitra les taxes collectées et les colts de maintenance).
La ligne située au centre du graphe de BALANCE représente une balance parfaitement équilibrée.
Ne batissez pas plus d'infrastructures (routes, rails, commissarials, casernes) que Yous ne pouvez
en supporter grace a vos revenus.

Le graphe de POLLUTION vous montre I'évolution de la pollution dans 'ensemble de ,
la ville
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FENETRE D’EVALUATION

La fenétre d’EVALUATION vous donne un niveau de performances. Vous pouvez y accéder
depuis le menu FENETRES.

Vous pouvez déplacer la fenétre EVALUATION sur I'écran en cliquant puis en tirant la barre
du haut de la fenetre. Cliquer sur la boite de fermeture en haut a gauche de la fenétre ferme
cette derniére.

Les données d'OPINION PUBLIQUE (PUBLIC OPINION) sont fournies sous forme de son-
dages d'opinion, appréciant le travail que vous effectuez en tant que maire, ainsi que les
problemes que la population juge les plus pressants. Vous avez tout intéréet a satisfaire vos
citoyens, sans quoi ils pourraient bien emigrer et vous laisser a la téte d'une ville fantome.

Quelques solutions a des problémes courants: Criminalité: batissez plus de commissariats,
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ou tentez d'augmentez la valeur fonciere du terrain. Logement: construisez plus de zones

residentielles. Chomage: batissez plus de zones industrielles et commerciales. Trafic: ajoutez
des routes ou des lignes de transit.

Les STATISTIQUES concernant la population, les flux migratoires (NET MIGRATION) et la
valeurimposée sont affichées, avec le niveau de jeu de la cité et son score. Ces données sont
calculées une fois par an, au moment du budget.

Population montre combien de personnes vivent actuellement dans votre cité. Flux migratoi-
res montre quelle fraction de population adémeénagé I'an dernier. Valeurimposée(ASSESSED
VALUE) représente la valeur nette de toute propriété appartenant a la ville.
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DESASTRES

Des désastres apparaitront aléatoirement au cours du jeu SimCity. Aux niveaux plus élevés,
les désastres se feront plus fréquents, La plupart des désastres peuvent étre actives depuis
le menu DESASTRES (DESASTER).

Les FEUX (FIRE) peuvent se déclarer n'importe ol dans la ville. Les feux se propagent
assez rapidement dans les bois et les constructions, et plus lentement a travers les routes
et voies ferrées. Les feux ne peuvent traverser I'eau ni les territoires dégagés. L'efficacité
des pompiers (dont les casernes peuvent étre visualisées dans la fenétre PLANS) depend
de leur proximité du feu, et des fonds qui leur sont attribués. Les feux a l'intérieur de leur
rayon d'action seront automatiquement éteints. Si vous ne disposez pas de casernes de
pompiers dans le secteur du feu, vous pouvez essayer de le mailriser par vous-meme.
Sachant que les feux ne peuvent traverser les terrains dégagés, vous pouvez batir des
coupe-feu avec les bulldozers. Encerclez le feu avec des terrains dégageés et celui-Ci
cessera de se propager et finira par s'éteindre. Note: on ne peut dégager au bulldozer un
terrain en feu.

Les INONDATIONS (FLOOD) ont lieu a proximité de 'eau. Elles se propagent graduelle-
ment et détruisent les batiments et services. Aprés quelque temps, I'eau se retirera, laissant
derriére elle du terrain dégage.

Les CRASHS AERIENS (AIR CRASH) peuvent survenir n'importe ou dans la cite si elle
contient un aéroport opérationnel. lls ont lieu lorsqu'un avion entre encollision avecun autre
objet, comme une tornade ou un autre avion. Lorsqu'un crash se produit, un feu commen-
cera a se propager, sauf si le crash a lieu sur I'eau. Une bonne stratégie est de construire
les aéroports a I'écart du centre de la cité pour minimiser les dégats dus au feu.

. Les TORNADES (TORNADOQ) peuvent se produire n'importe ou n'importe quand dans la
cité. Trés rapides et imprévisibles, elles peuvent apparaitre et disparaitre enuninstant. Les
tornades détruisent tout sur leur passage, et peuvent entrainer des accidents d'avions,
d'hélicoptéres, de trains et de navires.

. Les TREMBLEMENTS DE TERRE (EARTH QUAKE) constituent le plus dévastateur des
désastres. C'est un tremblement de terre MAJEUR, dont I'intensité est comprise entre 8 et
9 sur I'echelle de Richter (qui en compte 12). |l détruira les constructions et allumera des

47



o 7Y
-

feux. Les dégats initiaux dépendront de l'intensité, et les dommages du feu dépendront a
terme de votre maitrise des forces de pompiers. Lorsqu'untremblement de terre a lieu, vous
verrez la fenétre d'EDITION trembler pendant un instant. Lorsqu'elle s'arrétera, vous
devrez prendre en charge la maitrise des différents foyers. Utilisez les bulldozers pour
circonscrire les foyers les plus importants et résolvez les plus petits grace aux pompiers.

» Les ATTAQUES D'UN MONSTRE (MONSTER ATTACK) sont provoquées par une
pollution elevée. Un monstre détruit tout sur son passage, crée des feux et provoque des
accidents d'avions, d’hélicoptéres, de trains et de navires,

» Les ACCIDENTS NUCLEAIRES (NUCLEAR METDOWN) ne peuvent se produire que si
vous utilisez une centrale nucléaire. Si un tel accident survient, votre centrale explosera.
Les terrains alentours seront inutilisables pour le reste du jeu a cause de la contamination

radioactive. Les ACCIDENTS NUCLEAIRES ne sont pas accessibles par le menu DESAS-
TRES.

SCENARIOS

Les scénarios posent a la fois des probléemes réels et hypothétiques dans sept célebres cités
(plus une pas si célebre que ¢a ! ). lis présentent différents niveaux de difficultés. Certains
problémes se présentent sous la forme de désastres qui se produiront aprés que vous ayez
commenceé. D'autres problémes sont a plus long terme, comme la criminalité.

Votre tache est de résoudre les probléemes le mieux possible dans une situation donnée.
Apres un certain temps, les habitants de la cité jugeront votre compétence lors d’'une élection

speciale. Si vous étes trés habile, on vous confiera peut-étre les clés de la cité. Dans le cas
contraire, les habitants déserteront tout bonnement la cité.

Pour éviter un desastre lié a un scénario, sauvez le sur une disquette et rechargez la ville
depuis le fichier sauvé.

« DULLSVILLE, USA 1900 - L'ENNUI Les choses n'ont pas beaucoup changé par ici depuis
environ un siecle et les habitants commencent a s'ennuyer. lls pensent que Dullsville
pourrait étre la prochaine grande cité, si elle avait un leader digne de ce nom. Votre travail
est d'attirer une croissance renouvelée, de développer la cité, et d’en faire une métropole
avant le vingt-et-unieme siecle (Facile).
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SAN FRANSISCO, CALIFORNIE 1906 - TREMBLEMENT DE TERRE FORCE 8 Les
dégats du tremblemaent de terre furent minimes comparés a ceux causeés par les incendies
qui s’ensuivirent, qu'il fallut des jours pour contréler. Mille cinq cents personnesy laissérent
la vie. Vous devrez vous préoccuper principalement de maitriser les feux. Ensuite, vous
devrez dégager les ruines restantes pour permettre a la cité de reconstruire (Trés difficile).

HAMBOURG, ALLEMAGNE 1944 - INCENDIES Les bombardement par bombes incen-
diaires par les alliés sur les villes allemandes durant la seconde guerre mondiale ont causé
de gigantesques dévastations et pertes en vies humaines. Les personnes vivant dans le
centre-ville étaient les plus exposées. Vous devez contrélerle déluge de feu durant les bom-
bardements puis rebétir la cité aprés la guerre (Tres difficile).

BERNE, SUISSE 1965 - TRAFIC Ici, les routes sont de plus en plus encombrées chaque
jour, et les habitants perdent patience. lls exigent que vous résolviez le probleme. Certains
ont suggéré la construction d'un systéme de transit de masse, mais ceci entrainerait la
révision majeure des zones du centre-ville.

TOKYO, JAPON 1957 - ATTAQUE DE MONSTRE Une grande créature reptilienne est
sortie de la baie de Tokyo et a pénétré dans la cité, détruisant une bonne partie des
industries de la baie (Moyennement difficile).

DETROIT, MICHIGAN 1972 - CRIMINALITE Depuis 1970, la concurrence d'outre-mer et
d'autres facteurs économiques ont poussé 'ancienne «capitale mondiale de I'automobile»
dans la récession. La chute libre des prix des terrains et 'augmentation du chémage ontfait
monter les taux de criminalité au centre-ville & des niveaux catastrophiques. Vous venez
d'étre élu aprés avoir promis de réduire la criminalité et de reconstruire la base industrielle
de la cité (Moyennement difficile).

BOSTON, MASSACHUSSETS 2010 - ACCIDENT NUCLEAIRE Un accident nucleaire
majeur va se produire dans |'un des nouveaux réacteurs nucléaires du centre ville. Le terrain
autour du réacteur sera sévérement contaminé par les radiations, vous obligeant a restruc-
turer la ville autour du réacteur (Trés difficile).

RIO DE JANEIRO, BRESIL 2047 - INONDATIONS Au milieu du vingt-et-uniéme siecle,
I'effet Greenhouse a accru la température de la terre de 3-4°C. Les calottes polaires ont
fondu et ont entrainé une augmentation du niveau des mers partout dans le monde. Les
régions cotidres ont été dévastées par les inondations et I'érosion. Malheureusement,
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certaines des principales villes du monde sont situées dans des régions cotieres {(Moyen-
nement difficila).

NIVEAU DE JEU

Lorsque vous commencez a jouer avec une cité pour la premiere fois, vous devez choisir un
niveau de difficulté. Apres avoircommencé, vous ne pouvez plus changez ce niveau, quireste
identique pour toute la vie de la cité. Le niveau de jeu est affiché dans la fenétre d'évaluation

Ceniveau- Facile, Moyen ou Difficile - ajuste la simulationa vos capacites en altérant plusieurs

facteurs. Un choix de niveau plus difficile augmente les chances de désastres, rend les gens
moins tolerants vis-a-vis des taxes, augmente les couts de maintenance, etc...
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A L'INTERIEUR DE SIMCITY COMMENT
FONCTIONNE LE SIMULATEUR STRATEGIES
D’UTILISATION

De nombreux facteurs influencent les chances qu'a votre cité de prospérer ou de s'effondrer:
facteurs internes (structure et efficacité de la cité) et externes (économie régionale, désastres,
etc.).

ZONES Votre cité est divisée en trois zones principales: résidentielle, commerciale et
industrielle. Ces zones symbolisent les piliers de la vie d'une cité: population, industrie et
commerce. Tous trois sont indispensables a la prospérité de la cite.

ments et services municipaux, telles écoles et églises. Les Sims constituent la force
de travail des zones commerciales et industrielles de votre cite.

Les ZONES RESIDENTIELLES sont laou les Sims batissent des maisons, apparte-

Les ZONES INDUSTRIELLES sont utilisées pour y localiser les entrepdts, usines et
autres structures polluantes qui ont un impact négatif sur les zones avoisinantes. Un
des principaux avantages de la planification est de séparer ces «nuisances» des
terrains d'habitation. Dans cette simulation, les zones industrielles représentent la
production de base de votre cité. Les produits fabriqués ici sont vendus hors de la cite, sur des
marchés extérieurs, amenant I'argent qui servira a de futurs développements de la ville.

Les ZONES COMMERCIALES représentent les services et les magasins de détail
de votre ville, comme les pompesa essence, les épiceries, les banques et les bureaux.
Les zones commerciales sont principalement faites pour produire les biens et
services nécessaires a la cité. On 'appelle production pour le «marche interne».

POPULATION - RESIDENTIELLE Les principaux facteurs controlant la population
résidentielle sont le taux de natalité, la disponibilité du travail et des logements, le \
chomage et la qualité de vie dans la cite. .

-
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Le taux de natalité utilisé ici est en fait une combinaison du taux de natalité (+) et du taux de
mortalité (-). Le taux de natalité est toujours positif dans SimCity.

La disponibilité du travail (taux d’emploi) est le rapport entre populations commerciale et
industrielle et la population résidentielle. Comme pointde repére, le total des zones industriel-
les et commerciales doit étre a peu prés égal au nombre des zones residentielles.

S'ily a plus d’emplois dans votre ville que de résidents, de nouveaux habitants seront attires.
Si le marché du travail décline lors d'une récession locale, vos citoyens émigreront a la
recherche de travail.

Les logements de vos résidents sont batis dans les zones résidentielles. Ces zones doivent
étre approvisionnées en énergie et reliées aux zones de travail par une route et/ou un réseau
ferré. Les structures construites dans les zones résidentielles sont influencées par la valeur
fonciere du terrain et la densité de population.

La qualité de vie est une mesure de «I' attirance» exercée par différentes zones. Elle est
affectée par des facteurs négatifs comme la pollution et la criminalité, et des facteurs positifs
comme la présence de parcs et 'accessibilite.

MARCHE EXTERIEUR-INDUSTRIEL des milliers de variables influencent votrecite. Toutes
sauf une peuvent étre influencées par vos actions.

Le marché extérieur (les conditions économiques a |'extérieur de la ville) est controlé par la
simulation; vous ne pouvez rien y changer. De nombreuses fagons, ce marché extérieur est
la source originale de toute croissance. Les villes débutent souvent comme centre de
production (aciéries, raffineries, etc.) qui répond a une demande de la région environnante.
Au fur et @ mesure que passe le temps, le marché extérieur se développe, reflétant la
croissance régionale autour de votre cité.

L'industrie dans votre ville tentera de croitre en méeme temps que le marché extérieur. Pour
ce faire, il doit y avoir de la place pour I'expansion (plus de zones industrielles) et un potentiel
de travail plus important (plus de zones résidentielles).

MARCHE INTERIEUR - COMMERCIAL Le marché intérieur est totalement influenceé par les
conditions qui régnent dans la ville. La production interne, créée dans les zones commercia-
les, représentent tout ce qui est acheté et consommé dans la cité. Les magasins d'alimenta-
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tion, pompes a essence, grands magasins, services financiers et médicaux, etc. - tous
dépendent d’une population avoisinante réclamant ces services. Dans SimCity, la taille du
marché intérieur détermine le taux de prospérité des zones commerciales. Les zones
commerciales ont besoin de suffisamment de terrain pour la construction, en plus d'une force
de travail déja existante.

Les zones commerciales 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 et n'a que de faibles besoins. Lors de la croissance de votre
cité, la croissance commerciale s'accélérera et le marché intérieur aura une part beaucoup
plus grande dans la consommation de la production de votre cité. Cet effet accélerateur,
lorsque la production externefinterne est doublée par l'accélération du secteur interne/
commercial, peut transformer une paisible petite ville de 50.000 habitants en une capitale
grouillante de 200.000 habitants en quelques courtes années.

TAXES Le taux de taxes que vous déterminez contrdle le montant des revenus généras par
votre cité. Lorsque les taxes seront prélevées, une fois par an (temps de la cité), la fenétre
BUDGET apparaitra, vous indiquant les détails fiscaux de votre cité et vous permettant
d'ajuster les taux. La simulation détermine le montant des revenus en attribuant a chaque
zone une somme basée sur la valeur fonciére du terrain, le niveau actuel de développement
et le taux de taxes.

Le taux de taxes affecte globalement la croissance de votre cité. Sivous la maintenez basse
(0-4%), la croissance sera élevée, mais les revenus faibles. Si vous l'accroissez (10-20%),
vous recevrez beaucoup dans un premier temps, mais a long terme les revenus décroitront
avec la population. Vous devez maintenir le taux de taxe aun niveau suffisamment élevé pour
assurer la maintenance de la cité et investir dans de nouveaux développements, mais
suffisamment bas pour ne pas effrayer la population et le commerce. Un taux de taxe éleve
est une fagon de contréler 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 l'infrastucture de la cité est
représenté par trois départements: la police, les pompiers et les transports. Vous pouvez
attribuer 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 nécessités
sécuritaires et les problémes budgétaires.
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COMMISSARIATS Les commissariats font baisser le taux de criminalité dans un
territoire donné. Le rayon d'action de votre commissariat dépend des fonds que vous
avez alioué au département de police. |l existe une corrélation positive entre la valeur
fonciere et la proximité d'un commissariat. Un commissariat coGte 100$ par an.

]

CASERNES DE POMPIERS Les pompiers préviennent et éteignent les feux. Le
niveau des fonds determine le rayon d'action des casernes. Les casernes éteignent
les feux qui sont dans leur rayon d'action bien plus rapidement que ceux qui sont en-

dehors, et font baisser les chances d'incendie dans ce rayon. Les casernes coltent
1008$ par an.

TRANSPORTS Lorsque vous batissez des routes et des voies ferrées, vous devez
payer le coUt de la construction et de la maintenance annuelle. Plus votre réseau de
transports estimportant, plus il vous coltera cher. Si vous ne voulez ou pouvez payer
ces couts, les routes se détérioreront lentement jusqu’a devenir inutilisables. L'entre-
tien de chaque section est: Route - 18, Pont - 4%, Rail - 4%, Tunnel ferroviaire - 108%.

[E]

ENERGIE L'énergie électrique permet defaire vivre les grandes cités. Le but de toute
bonne «gestion politique~ est d'avoirde bonnes transmission électriques vers toutes
les zones.

Périodiquement, durant la simulation, I'ensemble de la grille d'énergie est vérifiée.
Siune zone est connectée (par d’autres zones ou des conduites électriques) a une centrale
electriqgue, la zone est considérée comme approvisionnée (sauf si la centrale est en
surcharge).

Les zones doivent étre approvisionnées pour se développer. De nombreux événements (tels
feux, inondations, monstres et bulldozers) peuvent détruire les conduites et plonger certaines
zones de votre cité dans l'obscurité. Dans les zones non-approvisionnées, le développement
cessera, et si l'electricité n'est pas rapidement rétablie, la zone reviendra a son état initial de
vide.

Les connexions électriques redondantes peuvent rendre votre réseau plus sir, mais augmen-
tent les couts de constructions et les pertes de lignes de transmission.

Ej

TRANSPORTS - TRAFIC

L'un des éléments les plus importants de la structrure urbaine est le réseau de
transports. |l permet d’acheminer les Sims et les biens & travers la ville. Les routes
occupent en moyenne 25 a 40 pour cent du terraindans les zones urbaines. Le trafic
le long de ces routes indique quelles sections de vos systémes routiers sont les plus
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L'intensité du trafic est simulée par un procédé connu sous le nom de « Génération de Trajet».
Comme le temps passe, chaque zone peuplée de la cité générera un certain nombre de
trajets, en fonction de sa population. Chaque trajet généré débute dans la zone originale,
parcourt le réseau routierAerré, et si une destination valable est atteinte, s’arréte danslazone
destination. Sinon, le trajet n'aboutit pas. Les trajets inaboutis indiquent I'inaccessibilte d'une
zone et les limites de la croissance.

La majorité des trajets générés représentent ceux de la population se rendant de leur lieu de
résidence a leur lieu de travail et vice-versa. Les autres trajets sont ceux des habitants quifont
des courses, vont au cinema, elc...

Chaque route a une capacité de transport limitée. Lorsque celle-ci est dépassée, il se formera
des embouteillages. lls restreignent énormément la capacité des routes, aggravant e
probléme et frustrant les conducteurs.

Les conditions de trafic varient rapidement, en réponse a des choses comme les ponts
ouverts, les événements sportifs et les activités portuaires. Evitez les probléemes de circulation
en prévoyant plusieurs routes pour un méme trajet, et en construisant des systemes
ferroviaires 1a ol vous le pouvez. L'hélicoptére de surveillance du trafic vous indiquera les
endroits ouU se trouvent les bouchons.

ville. C'est un «niveau de nuisance» général qui inclue les pollutions de I'air, de l'eau,

sonore, rejets toxiques, etc. La poliution a un impact négatif sur la croissance des

zones résidentielles.

La cause premiére de pollution est la présence de zones industrielles. Le niveau de pollution
engendré par une zone industrielle augmente avec la croissance de cette derniere.

Le trafic est une autre cause de poliution. Lorsque votre cité grandit, vous pourrez remarquer
la présence passagére de smog créé par les automobiles. Les feux, ports, aeroports et
centrales électriques au pétrole polluent egalement.

Il existe des moyens limités de combattre la pollution. Réduire la densité de trafic, limiter le
développementindustriel et séparer les zones résidentielles des zones polluantes permettent
de lutter contre ce fleau.

POLLUTION Les niveaux de pollution sont surveillés dans toutes les zones de votre

CRIMINALITE Le taux de criminalité est influencé par la densité de population, le H
respect local des lois et la valeur fonciére. Lorsque la densité de population || &
augmente dans une zone, le nombre de crimes commis augmente également. La
criminalité augmentera aussi dans les zones a faible valeur foncieére.

La principale facon de lutter contre la criminalité est de construire des commissariats dans les
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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 fonciere du terrain. Une fagon de faire est de démolir puis de reconstruire
les zones a faible valeur fonciére (renouveau urbain).

VALEUR FONCIERE La valeur fonciére est un des aspects fondamentaux de la
structure urbaine. La valeur fonciére d'un terrain dépend de la fagon dont il est utilisé.

Dans cette simulation, la valeurfonciére dépend du terrain, de I'accessibilité, du crime,

de la pollution et de la distance au centre ville.

Plus les habitants doivent se déplacer entre leur résidence et leur travail, plus la valeur
fonciere est faible, en partie a cause du colit des transports. La valeur des zones commercia-
les dépend grandement de leur accessibilité par la population.

La valeur fonciére est également affectée par le terrain environnant. Si le terrain est plus
proche de I'eau, des arbres ou des parcs, sa valeur augmentera. Le placement créatif de
zones dans le terrain, avec un usage minimum des bulldozers, peut faire un bon usage de cet
avantage naturel.

La valeur fonciére et la criminalité ont une influence réciproque I'une sur I'autre. Une baisse
de la valeur fonciere entraine une augmentation de la criminalité. Une augmentation de la
criminalité fait baisser lavaleurfonciére d'unterrain et peutfaire décroitre rapidement la valeur
fonciére de vos zones de transition, proches de votre centre ville.
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LES MESSAGES A L'ECRAN

MESSAGES DE CROISSANCE

Lorsque la population de votre ville grandit et franchit certains caps, des messages apparais-
sent-afin de vous féliciter. Voici leurs significations :

TOWN
Votre village de départ posséde maintenant 2 000 citoyens.
CITY
La population de votre ville atteint 10 000 habitants. Continuez sur ce bon depart |
CAPITAL
Avec 50 000 habitants, votre avenir dans la politique s'annonce brillant |
Le score global de la cité dépend de nombreux facteurs (criminalité, pollution, emploi,
environnement, habitat), calculés une fois par an sur une échelle variant de 0 a 1000.
Un score important reflete une cité efficace et prospere.
METROPOLIS
Vous atteignez avec 100 000 habitants le statutde Metropole. On songe sérieusement
a vous pour le prochain gouvernement !
MEGALOPOLIS
Félicitations, vous avez atteint la plus haute catégorie de développement urbain, la
mégalopole.
Envoyez votre disquettea INFOGRAMES en France. MAXIS pourra peut étre faire
quelque chose pour vous.
YOU'RE A WINNER
Grace a vos multiples talents, vous venez de gagner la CLEF de la ville.
Vos concitoyens vont ériger des monuments a votre gloire et baptiseront de votre nom
leurs premiers enfants.

Et si vous deveniez premier ministre. ?

MESSAGES D’ALERTE

Voici la signification des différents messages d'alerte que vous verrez apparaitre au cours du
jeu. Ces messages sont destinésa vous renseigner sur les erreurs que vous commettez et les
conséquences qu'elles entrainent. Vous identifierez le message par son titre et par son
bandeau.

Une fois que vous aurez lu le message, vous n'aurez qu'a cliquer pour continuer le jeu.
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POLLUTION ALERT!

La pollution dans votre ville a de loin dépassé les quotas édictés par I'agence Anti-Pollution,
De graves désastres écologiques peuvent survenir a tout moment.

Le choix est simple : soit vous purifiez I'air de votre ville, soit vous installez une boutique de
location de masques a gaz dans votre Mairie !

MONSTER ATTACK

Le fameux monstre marin bien connu dit b & 1w e (en Frangais dans le texte) a
été repéré dans les environs. |l semble étre profondément attiré par les zones fortement
poliuées. La ou il passe, il ne laisse que ruines et désolations,

Il ne vous reste plus qu'a attendre qu'il s’en aille avant de reconstruire ce qui reste de votre
ville.

CRIME ALERT

Vous ne controlez plus la criminalité de votre ville. Des bandes de loubards affreux terrorisent
la population et dévastent le centre ville.

Le Président de la République va étre obligé d'envoyer I'armee si vous ne reprenez pas
rapidement en main la situation.

NUCLEAR MELTDOWN

Un accidentidentiqueaceluide TCHERNOBYL vientd'arriver a votre centrale nucléaire. Vous
allez devoir éviter les zones contaminées et attendre pendant des générations que la radio-
activité disparaisse, pour vous permettre enfin, de reconstruire sur les zones touchées. Mais
c'est un travail de longue haleine,

TRAFFIC WARNING

PARIS, un vendredi soir. Voila a quoiressemble continuellement le trafic dans votre ville ! Les
embouteillages sont légion. La population se mobilise pour faire cesser cet état de fait. Des
coups de feu sont méme echangés sur les périphériques.

Sot vous construisez plus de routes et de tramways, soit vous vous achetez un gilet pare-
balle !
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CONCLUSION: BONNE FORME DE LA CITE

Qu'est-ce qu'une bonne cité? Il est peu probable que nous arrivionsa une reponse absolue;
la diversité des besoins et des golUts humains empéche toute tentative de fournir des recettes
ou un manuel pour la construction des cités. Nous pouvons neanmoins identifier les
principaux paramétres régissant les performances d'une cité, et spécifier les nombreuses
fagcons qu'a une cité d'atteindre le succes.

Un précieux guide dans cette entreprise est «A theory of good city form» (Cambridge, Mass.
MIT Press, 1981). Lynch offre cing dimensions de base des performances de la cité: vitalité,
sensibilité, capacité, accés et contrdle. |l y ajoute deux «métacritéres»: efficacité et justice.
Pour Lynch, une cité en forme répond avec succés aux besoins biologiques de ses habitants,
et fournit un environnement sir pour leurs activités. Une cité sensible est organisée de telle
facon que ses habitants pergoivent et comprennent la forme et la fonction de la cité. Une cité
capable fournit batiments, espaces et réseaux requis pour que ses habitants puissent faire
aboutir leurs projets. Une cité accessible permet a ses habitants, quel qu'en soient I'age et
la condition sociale, d'obtenir les activités, ressources, services et informations dont ils ont
besoin. Une cité avec un bon contréle est dirigée de fagon a ce que ses habitants aient leur
mot a dire dans la gestion des espaces dans lesquels ils résident et travaillent.

Enfin, une cité efficace atteint les buts énumérés ci-dessus a moindre cout, et équilibre les
réalisations des différents buts entre elles. lls ne peuvent étre maximisés au méme moment.
Une cité juste distribue les bénéfices a ses habitants selon des critéres justes. Clairement, ces
deux métacritéres mettent a jour des difficultés qui n'ont pas fini de soulever des débats.
Les critéres montrent aux batisseurs de cité la direction a prendre, en affirmant les diverses
facons d'atteindre une cité en bonne forme. Les cités sont des 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 a parcourir I'histoire,a la rencontre de
'héritage des générations passées de batisseurs de cités. Paris, Venise, Rome, New-York,
Chicago, San Fransisco; chacune a ses gloires et ses échecs. En théorie, nous devrions étre
a méme d'apprendre leslecons de I'histoire 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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