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Seal of
Quality

THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT
NINTENDO HAS APPROVED THE QUALITY OF
THIS PRODUCT.ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL
WHEN BUYING GAMES AND ACCESSORIES TO
ENSURE COMPLETE COMPATIBILITY WITH
YOUR SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE
NINTENDO A APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL
EST CONFORME AUX NORMES D'EXCELLENCE

EN MATIERE DE FABRICATION, DE FIABILITE ET

SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ CE
SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX
ET DES ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE
TOTALE COMPATIBILITE AVEC VOTRE SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE
DAFUR, DASS SIE NINTENDO-QUALITAT
GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE DESHALB
IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELE
ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER
SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU IHREM
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM
PASST.

QUESTO SIGILLO E LA TUA GARANZIA CHE
NINTENDO HA VALUTATO ED APPROVATO
QUESTO PRODOTTO. RICHIEDILO SEMPRE
ALL'ACQUISTO DI GIOCHI ED ACCESSORI PER
ASSICURARE LA COMPLETA COMPATIBILITA
CON IL TUO SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

ESTE SELLO ES TU SEGURO DE QUE
NINTENDO HA APROBADO LA CALIDAD DE
ESTE PRODUCTO. BUSCA SIEMPRE ESTE
SELLO CUANDO C( 5 VIDEOJUEGOS Y
ACCESORIOS PARA l\' EGURARTE UNA
COMPLETA COMPATIBILIDAD CON TU SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM

DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT
DOOR NINTENDO 15 GECONTROLEERD EN DAT
HET QUA CONSTRUCTIE, BETROUWBAARHEID
EN ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDIG AAN
ONZE HOGE KWALITEITSEISEN \/()l DOET. LET

KOPEN VAN SPELLEN

SOIRES ALTLID OP DIT /L(.:EL ZODAT U
Vi KERD BENT VAN EEN GOED WERKEND
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DENNA ETIKETT GARANTERAR ATT NINTENDO
STAR FOR PRODUKTENS KVALITET.
KONTROLLERA ATT ETIKETTEN FINNS PA SPEL
OCH TILLBEHOR DU KOPER FOR ATT
FORSAKRA DIG OM ATT DE AR KOMPATIBLA
MED SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

DETTE SEGL GARANTERER, AT NINTENDO HAR
GODKENDT KVALITETEN AF DETTE PRODUKT.
SE ALTID EFTER DETTE SEGL, NAR DU KGBER
SPIL OG TIBEHOR, SA DU ER SIKKER PA FULD
KOMPATIBILITET MED DIT SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

TAMA TARRA VAKUUTTAA, ETTA NINTENDO ON
HYVAKSYNYT TAMAN TUOTTEEN LAADUN
TARKISTA AINA TAMA TARRA ENNEN KUIN
OSTAT PELEJA JA MUITA TARVIKKEITA, JOTTA
SAAT VARMASTI SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM YHTEENSOPIVIA
TUOTTEITA.

WARNING : PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS
BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO HARDWARE
SYSTEM, GAME PAK OR ACCESSORY.

ATTENTION : VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET PRECAUTIONS
D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO, LA CARTOUCHE DE JEU OU LES
ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

HINWEIS : BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER
NINTENDO HARDWARE WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG

DURCH!

ATTENZIONE : LEGGI ATTENTAMENTE LE INFORMAZIONI PER L'UTENTE E LE PRECAUZIONI
INCLUSE NELLA CONFEZIONE PRIMA DI USARE IL TUO SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM™ LE CASSETTE O GLI ACCESSORI.

ADVERTENCIA : POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR Y EL FOLLETO
DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA,
VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO.

WAARSCHUWING : LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN
WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BlJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO-
SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

OBS : LAS NOGGRANT IGENOM KONSUMENTUPPLYSNINGARNA OCH FORSIKTIGHETSATGARDERNA
| BRUKSANVISNINGARNA SOM MEDFOLJER PRODUKTEN INNAN DU ANVANDER DEN MED ETT
NINTENDO SYSTEM, SPELPAKETET ELLER TILLBEHOR.

ADVARSEL : LAS FORBRUGERINFORMATIONEN OG HAEFTET MED SIKKERHEDSREGLER, DER
FOLGER, MED DETTE PRODUKT, F@R DU BEGYNDER AT BRUGE NINTENDO HARDWARE SYSTEM,
GAME PAK ELLER TILLBEH@RET.

VAROITUS : LUE HUOLELLISESTI LAITTEEN VARUSTEISIIN KUULUVAT KULUTTAJATIEDOT JA i
HUOMAUTUKSET ENNEN NINTENDO-LAITTEEN, PELIN (GAME PAK) TAI MUUN VAURSTEEN KAYTTOA.
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LKOMMEN BEI

THE LILTIMATE EZITY SIMLILATDR

0b Sie bereit sind oder nicht - man wird Sie bald zum Birgermeister
kiiren.
Der Amisbereich kann in einem vertraumten Dorf hagen ader aber in
_ einer gigantischen GroBstadt. Wenn Sie erstmal damit angefangen
haben, lhre Stadt zu bauen, werden Sims (simulierte Personen)
kommen und in der von lhnen kreierten Infrastruktur FuB fassen - in
Hausern wohnen, in Beschéfte steamen und sich in der Arbaitswelt
breit machen.

Falls Ihre Stadt ein nettes Platzchen ist, wird die Bevalkerung sténdig
anwachsen, Wenn Sie aber die Stadtplanung vernachldssigen und die
Sims nicht das kriegen. was sie wollen, hauen die Enttauschten
gnadenlos wieder ah...

Uie Heraustorderung bei diesem Spiel besteht darin, ein Gleichgewicht
zu schaffen, das zum einen die Bedirfnisse der Sims befriedigt und
andererseits im Rahmen |hrer.Stadtplanung und den tffentlichen
Einnahmen liegt.

Sie werden herausfinden miissen, wie man genug Beldmittel locker macht, um das Stadtstckal Effment
aufzufitllen, wahrend man die Stevern garing halt, damit die Sims sich in der frel&n Wirtschaft ﬂustuben.

Simbity 2000° ist im Grunde genommen ein . Bildungs” -Spiel, indem es darum geht, eine ‘Stadt zu bilden, zu
planen und sie expandieren zu lassen,

Nattirlich gibt es aush. reichlich Belegenheit zur Zerstirung: Vom Bullduzer bis hini zu Frdbeben.

Sie werden aber sehr schnell raffen, daB es viel snhwmrlger ist, etwas zu' erschaffen. als es dem Erdhnden
gleich zu machen... -
Millionen von Sims werden ihre Huffnungen‘ Traume und.dhr Leben {hren Handen anvertrauenl ;

CONTROL-PAD-BELEGUNG  °

L-Taste R-Taste
i | schaltet um zw. Beviilkerung- u.
RSt ' stadtischen Geldmitteln-Infos

= i i [rs———— ‘

o) oo

X-Knapf

zentriert den Cursor
auf dem Bildschirm

A-Knopf
wahlt den per lcon

angezeigten Begenstand an
und startet das Bauvorhaben

-

Fadenkreuz Y-Knopf B-Knopf

fir jede Art der Anwahl hiermit scrollt man durch widerruft die loon-Wahl ””d.

innerhalb des Spiels die Landschaft bewegt dE_" Cursor zw. Entwick-
lungs-Schirm u. lcon-Feld.




; SO GEHT'S AB!

Rein mit der Simbity 2000-Cassette ins SuperNES, und die
Kiste eingeschaltet. Wenn der Titelbildschirm erscheint,
betatigen Sie irgendeine Taste, um in den Modus-Schirm zu
gelangen. Hier angekommen, bentitzen Sie das Fadenkreuz
und driicken die A-Taste.

Saved Map einen zuvor gesicherten Spielstand weiterfihren
Training Map  ideal, um sich selbst zum Oberbaurat auszubilden
Free Map man wahle einen van sechs verschiedenen Karten. lhre momentane finanzielle

Verfassung und die Ortlichkeit werden durch die Karten abgefragt,
Sie kinnen aber das Datum der stadtebaulichen Veranderung bestimmen.

Erholungsgebigt.......... § 20,000
Rauschen eines Flusses.. .5 20.000
Hiigeliges Gebiet. .5 20000 L eSS )
BroBer See..... $ 20000 | e
Meeresgeruch..... 5 20.000
Land des Friedens.. § 1.000.080

Scenario Prablemlsungen, die entweder durch Katastrophen oder soziale

Konflikte innerhalb einer bergits bestehenden Kommune aufgetreten sind.

Vorhaben Schwierigkeit  Daver(Jahre) Was man braucht Datum
Bigantenstadt i B 50000 Menschen 1950
Borgermeister-

aushildung : 10 B6% der Stimmen 1950
Globale Zufriedenheit iy i 40.000 Menschen 2000
Unterhaltungs-Stadt o (5] {0.000 Rentner (350
Weltraumfahrt arn k/A Antriebsrakete 2000

ANMERKUNG: j& mehr *-Zeichen, desto schwigriger auszufifiren

EINGANGSLEVEL

ZUR STADTPLANUNG

An dieser Stelle erlautern wir die Yorgehensweise bei einem normalen
Spiel, indem wir den Free Map-Madus anwenden.

Wie stellt sich eine SimCity dar?

Es gibt derart zahlreiche Miglichkeiten, die Sie in Ihr Stadthild einfiigen
kinnen. Aber zur vereinfachten Darstellung lassen wir uns mal klgin
anfangen...

Was man braucht:
einen Ort, wo die Sims leben: Wohnviertel

einen Ort, wo die Sims arbeiten: Industriegebiet

einen Ort, wo die Sims einkaufen und ihren Geschaften nachgehen: Geschftsviertel
Energieversorgung: Kraftwerk

eine Methode, um die Energie in die Gebiete zu bringen: Kabel-Leitungssystem

gin System, um Sims zur Arbeit, in die Geschfte und nach Hause zu leiten: Straflen

Wenn Sie'sich ein bestimmtes Gebiet ausgesucht haben, werden die Sims kommen und ihre Hauser,
Fabriken und Geschéfte aufzubauen. Nun wéchst die Stadt, und Sie missen mit den Vorstellungen und
Bedirfnissen der Sims mithalten; d.h. fir gut funktionierende Transportwege sorgen, Energie in die
jeweiligen Bebiete |eiten und ein Gleichgewicht innerhalb van Wohnsiedlung, Industriegebiet und
Beschiftszone schaffen. Wenn Sie erstmal diese grundlegenden Dinge im Griff haben, kinnen und missen Sie
qusétzliche Verbesserungen und Kamfart fiir die Bewshner bereitstellen. Diese wéren:

Weitere Gehiete mit verschiedener Bevilkerungsdichte
Verbesserte dffentliche Transportsysteme - auch UI-Bahnen
Ein kamplettes Wasserversargungssystem

Luft- und Seehafen

Polizei- und Feuerwehr-Stationen

Erweiterte Forthildungs- und Erholungseinrichtung

- und vieles andere mehr

TRAINING MAP

Im Titelhildschirm kann man die Lernhilfe {,Tutorial Map”)
anwahlen, um eine kurze Einfihrung in das Amt der
Biirgermeisters zu erhalten. In diesem Modus werden die
Brundlagen zur Stadtplanung dargestellt. Es ist nicht miglich,
hier aktiv einzugreifen, zu bauen oder die Entwicklung der Infra-
Struktur zu beabachten. Dennoch: Sie erhalten einen nitzlichen
wie sinnvollen Einblick. auf welche Weise eine Gigantenstadt
errichtet werden kann!




* EINE MUSTERSTADL...

Lassen wir uns nun anfangen...

Tuerst wahlen wir Free Map aus dem Modus-Schirm und bestimmen das Bauvorhaben, das wir im Sinn
haben. Danach setzen wir das Datum fest, Zur Erleichterung des Ganzen wahlen wir (900, Nun geben wir den
Namen der zukiinftigen Stadt und den Namen des Biirgermeisters {das sind Siel} auf der Schreibmaschine
ein.

= w2008 | [IEITING (NEWSPAPER)
| 4 ?‘““‘"“eiﬂ( - Hurra, eine Zeitung erscheint auf dem Schirm. Dieses Medium ist eine
Tensoeed B8 wichtige Informationsquelle, wenn es um den Gesamtzustand der Stadt

i ety geht. Man ist immer auf dem laufenden - Probleme hin, Probleme her.
Um einen Bericht aus dem Blatt zu lesen. bewegen wir mittels des
Fadenkreuzes den Dursor auf den gewiinschten Artikel und den A-
Knopf. Mit dem B-Knopf htiren wir auf zu lesen, und mit einer weiteren
Betatigung des B-Knopfes schlagen wir die Zeitung zu.

Nun endlich gelangen wir in den Entwicklungs-Bildschirm, in dem wir planen, bauen und versuchen werden,
die Sims zufrieden zu stellen...

In der Kopfzeile des Schirms erkennen wir die Titelanzeige
(Title Bar). Hier sollten nun das Datum, der Name, die
Wetterbedingungen und die Anzahl der Bevelkerung zu
entnehmen sein.m die finanzielle Situation der Stadt zu
iiberprifen, driicken Sie die R-Taste. Diese bewirkt ein
Umschalten auf Geldmittel bzw. die Bevilkerungszahl. Da Sie
aber noch nicht begonnen haben, lhre Stadt zu planen, stellt
die Anzeige fest, daf [ Menschen hier leben und 20,000 USS
ur Verfiigung stehen. Diese Summe ist genau disjenige, mit

der Sie starten, um was Produktives zu errichten und die Sims bei Laune zu halten..

Unten im Schirm befinden sich zahlreiche lcons. Diese reprasentieren die Werkzeuge (Tools), die helfen, thre
Stadt erfolgreich zu gestalten.

ANMERKUNG: Imimer im Januar eines Jahres erscheint automatisch der Haushaltsplan.
An dieser Stelle driicken Sie ihn mit .B8° weg, um aus dem Schirm zu gelangen, der
spéter detaillierter erklart wird. Auch die Zeitung kommt wieder zum Vorschein. Weg
damit mit dem B-Knopf.

Auf lhrem Emtwicklungs-Bildschirm werden Sie nun ein blankes Gebiet erblicken, das aus
Feldern, Wald und Fliissen besteht. Schauen Sie sich das Gelinde ganz genau an, denn die
Felder sind nicht alle zwangslaufig flach. Einige sind hilgelig oder sind Taler. Das gesamte
Gebiet ist in kleine Vierecke aufgeteilt. die wir Kacheln (Tiles) nennen. Jede Kachel ist
ungefahr einem Hektar gleich.

So, nun gehen wir auf das Options-lcon (Options Icon), das unten rechter Hand erscheint.
Wir wahlen No Disaster” (.Keine Katastrophe’). Erst jetst haben wir sicher gestellt, dafl uns
keinerlei Lnglick bei unserer Stadtplanung widerfahren kann.

Die riesige Spielfiache, in der Sie arbeiten mussen, ist viel zu groB, als daB man sie in der
Gesamtheit sehen kannte. Wenn Sie den Y-Knopf gedriickt halten und gleichzeitig das
Fadenkreuz betétigen, scrollen Sie durch den ganzen Schirm und kiinnen beabachten, was
Sie bereits geleistet haben oder besitzen.

Nun wahlen wir das Ansichts-lcon (View lcon) an, um ins Untermeni zu gelangen, und
aktivieren ,Rotation im Uhrzeigersinn” (.clockwise rotation’). Diese Funktion ermiglicht es,
Ihre Stadt aus mehreren Blickwinkeln zu betrachten. Sehr nittzlich, wenn Sie Sie dabei sind,
Ihre Stadt aufzubauen.

Um einen besseren Einblick in lhre Stadt zu erhaschen, wahlen Sie bitte ,zoom in” aus dem
Untermenii des Ansichts-lcons. Sie kinnen nun ein bestimmtes Areal naher betrachten oder
mit ,zoom out” auf die Vogelperspektive umschalten.

Hernach checken Sie das Zentrier-lcon (Centering lcon). Es sieht wie die Vorrichtung eines
Tielfernrohrs aus und befindet sich oben links in der Werkzeugkiste”. Wenn sich der Cursor
auf einem Gebiet im Entwicklungs-Bildschirm befindet, hetatigen Sie den A-Knopf. Die
Landschaft zeigt sich nun im Entwicklungs-Bildschirm vallig neu und zeigt lhnen das Zentrum,
auf das Sie gerade geklickt haben. Sie kinnen nun jeder Zeit heliehig in dieser Landschaft
Ausschau halten. Der Zentrier-Knopf allerdings ermiiglicht lhnen eine prazisere Kontrolle.




Und nun bauen wir uns etwas. Scrollen Sie durch den Bildschirm, so daBl Sie sich ein
geeignetes Fleckehen aussuchen kinnen, das lhren Wiinschen vollends entspricht. Achten Sie
auf einen hitbschen, flachen Gelandepunkt. Ein in der Nahe gelegenes Gewssser ware
wiinschenswert, ist aber nicht unbedingt notwendig.

ENERGIE (Power)

Haben Sie sich gin schiines Fleckchen Erde ausgesucht, dann errichten Sie dort ein Kraftwerk
{Pawer Plant) - ein Sim wiirde niemals an einem Ort wohnen wallen, wo es keine Energie-
Versorgung gibt. Gehen Sie zum Energie-lcon (Power Icon), der in Form eines Blitzes
dargestellt ist. Es gibt eine Reihe von verschiedenen Kraftwerkssystemen mit spezifiszhen
Unterscheidungsmerkmalen. Entscheiden Sie sich nun, welche Form Sie anstreben und
beachten Sie die unterschiedlichen Entwicklungszeiten!
N h | wahl das Kohlekraftwerk (Coal ey
un, zungchst einmal wahlen wir das Kohlekrattwerk (Coa d
Power Plant) mittels des A-Knopfes. Jetzt solten Sie owes Laps
wieder in der Entwicklungs-Karte sein. Achten Sie auf die
blinkenden 4x4-Kachel, da, wo der Cursar blinkt. Die
maximale Grafle des zu planenden Kraftwerks wird
angezeigt. Bewegen Sie den Cursor auf die Stelle, die Sie
sich ausgesucht haben, und dricken Sie die A-Taste, um das Kraftwerk dart zu plazieren,
Kraftwerke kiinnen tbrigens nur in flachen Gebieten angelegt werden.

STRASSEN (Roads)

Als néchstes gilt es, einige Stralen zu bauen, damit die Sims sich ordentlich fortbewegen
kiinnen. Gehen Sie auf das StraBen-lcon (Road Tool) mit dem A-Knopf. Benutzen Sie nun den
Cursor und den A-Knopf, um eine SteaBe in einem favorisierten Gebiet anzulegen. Falls man
eine geradlinige Stralle bauen machte, benutze man das Fadenkreuz, wahrend man die A-
Taste gedriickt halt. Die Kacheln werden ihre Farbe @ndern, um anzuzeigen, wie die Strafle
verlauft. Empfehlung: Man sollte zunéchst nur eine gerade Streckenfihrung ausbauen. Und
man beachte, daB die Sims keine Hauser errichten kiinnen. die mehr als drei Kacheln van
der Strafe entfernt liegen!

GEBIETE (Zoning)

Wie schon zuvor erlautert, gibt es drei grundlegende Gebiete: Wohnviertel, Industriegebiet und
Beschaftsviertel. Wenn Sie ,hohe Dichte” (.high density’} fiir jede der drei Gebiete auswahlen,
so wird sich die Entwicklung bis zu einem Maximum von 3x3 Kacheln auswirken. Es wird
empfohlen, daR man man stets mit ,hohe Dichte” beginnt.

Jetzt ist es an der Zeit, sich einen geeigneten Platz fiir ein .Wohnviertel” (Residential Zone)
auszusuchen. Dieses sollte sich in der Nahe des Wassers, auf einem Hiigel oder in den
Waldern befinden. Niemals in Reichweite eines Kraftwerkes ansiedeln! Rufen Sie sich in
Erinnerung, daB es innerhalb von drei Kacheln zur StraBe liegen muB, damit die Sims hier
siedeln. Nachtréglich kann man immer noch das StraBennetz erweitern, wenn die Wohnviertel
sich etabliert haben.

Klicken Sie unten auf Wohnviertel (Residential Zone), und wéhlen Sie .hohe Dichte” (.high
density”). Mit dem Fadenkreuz suchen Sie sich nun einen geeigneten Ort aus. Mit dem A-
Knopf wird das Viertel markiert. Man kann nun beliebig viele der Kacheln setzen; das Areal
geradlinig oder rechteckig abstecken.

Als nchstes bauen wir ein Industriegebiet (Industrial Zone). Im Sinne der Sims sollte es nicht
zu nah an den Wahnquartieren liegen, da es zur Lufiverschmutzung kammt.

Klicken Sie unten das lcon fiir Industrieqebiet (Industrial Zone) an. und wahlen Sie ,hohe
Dichte” {.high density’). Danach folgt diesselbe Vorgehensweise wie unter Punkt Wohnviertel.

Jetzt noch das Geschaftsviertel (Commercial Zone). Dieses sollte in unmittelbarer
Nachbarschaft zu den Schlafstatten der Sims angelegt werden.

Klicken Sie Geschaftsviertel (Commersial Zone) an, und verfahren Sie derart, wie bereits oben
besprochen.

ENERGIE-LEITUNGEN

Wir benttigen ein gut funktionierendes Leitungssystem, das jedes bebaute Gebiet mit dem
Kraftwerk verbindet und Energie liefert. Hierzu muB man die entsprechenden Kacheln
plazieren, ganz genau so, wie Sie bereits die StraBen kanstruiert haben. Die Kacheln, die
exakt am Kraftwerk liegen, haben automatisch Energie.

Klicken Sie unten das Energie-lean (Power) an, und wahlen Sie .Energie-Leitung” {Power
Line”). Behen Sie wie einst beim StraBenbau vor. Wenn die Leitung blinkt, bedeutet dies, dafl
sie nicht ordnungsgemél mit dem Kraftwerk verbunden ist. Checken Sie nun lhre Karte, um
festzustellen, wo der Fehler aufgetreten ist,

TIP- Es ist schwierig, ein Leitungssystem in hiigeligem Terrain aufzu-
bauen. Sie missen die Karte ratieren lassen ader gar eine Vergris-
serungsansicht wéhlen, um die Verbindungen zu iberpriffen. Beachten Sie
auch, daf man nicht zu lange Leitungen auf einmal setzt, da es langer
dauern wird, bis der Saft durch alle Gebiste ordentlich fliebt.



DIE ANKLNFT DER SIMS

Noch wahrend Sie dabei sind, die Gebiete mit Strom zu versorgen,
kommen bereits die ersten Sims in die Stadt und beginnen, in den
ginzelnen Zanen zu bauen. Ist das nicht phantastisch?

Falls wider Erwarten keine Sims in Scharen stromen, so
untersuchen Sie nach fehlerhaften Leitungssystemen oder generell
lhre Infrastruktur. Das Ausbleiben der Sims kann auch darin
begriindet liegen, daB die einzelnen Bebauungen zu weit
auseinanderliegen. Sims miigen keine langen Anfahrtszeiten!

Wahrend die Stadt stetig wachst, miissen zusatzliche BebauungsmaBnahmen ergriffen und
Energie-Leitungen verlegt werden. Es kann vorkammen, daB die Zeitung auf dem Schirm
erscheint und mitteilt, daB die Bevalkerung bergits auf 2000 angestiegen ist. Zur Belahnung
diirfen Sie nun eine Birgermeister-Siedlung anlegen.

ANMERKUNEG: Falls Sie diese Nachricht nach ca. finf bis sigben Minuten
nicht erfalten, ist lhre Stadt vermutlich zu Klein.

BELOHNUNGEN

Die Birgermeister-Siedlung ist die erste Belohnung, die Sie als erfolgreicher Stadtvater
erhalten. Abhangig van der Beviilkerungsgriifie kemmen weitere Belohnungen hinzu, wie z.8.
ein Rathaus oder gar eine Statue von [hnen! Al dies wird mittels des Belohnungs-lcons
(Reward Ican) ausgefihrt, aber nur durchfiihrbar und immer abhéngig van der Mitteilung in
der Zeitung.

Klicken Sie auf den Belohnungs-lcon (Reward lcon), und wahlen Sie .Burgermeister-Siedlung”
(.Mayor's Compound”). Dieser Komplex sollte in einem ,vornehmen” Stadtteil liegen mit einem
ausgezeichneten Blick. Sobald Sie gebaut haben, stellen Sie die gute Verbindung zum
Strallen- und Enenergie-Netz sicher.

SPEICHERN

Herzlichen Gluckwunsch! Sie haben gerade den Grundstein fur eine kleine, funktionierende
Stadt gelegt. Aber das ist erst der Anfang... Nun speichern wir die Stadt und fahren spater
fort.

Benutzen Sie das Speicher-lcon (Save lcon). Auf dem Schirm werden Sie gefragt: Wollen Sie
speichern?” Anwaorten Sie mit ja.

AGHTUNG: In diesem Spiel kann man nur ein Szenario speichern. Falls Sie
das néchste Mal speichern michten, werden die varherigen Daten
automatisch gelischt

BULLDOZERS

Es gibt eine Reihe von Maglichkeiten, das Bulldozer-lcon zu benitzen. Zunchst einmal
beschrinken wir uns auf den AbriB. Man geht auf das Bulldozer-Icon und wahlt clear”
(,niederwalzen’) aus dem Untermenti. Jetzt kiinnen Sie uberflissige StraBen. leerstehende
Fabriken usw. plattmachen, indem Sie mit dem Cursor auf jene gehen und den A-Knopf
betatigen.

Wenn der Bulldozer zum Finsatz kammt, wird alles zu Schutt, begleitet van einer lauten
Explosion. Wenn man nun den Bulldozer erneut ins Rennen schickt, wird er die Oberbleibsel
ginzlich entfernen. Den Schutthaufen kann man mittels des Fadenkreuzes wegschieben,
wahrend man den A-Knpf gedriickt hlt.

LANDSCHAFT

Mittels des Landschafts-Werkzeugs (Landscape Tool) ist es moglich. die Stadt mit hibschen
Baumen oder Bewassern zu verschinern. Klicken Sie auf das lean, und wahlen Sie .Baume”
(.trees”). Benutzen Sie eine Kachel und bestimmen mit dem A-Knopf den Ort der
Bepflanzung. '

TIP- Biume vergrofern den Wert des umliegenden Grundstiicks.

Nun zuriick zu besagtem lcon. Jetzt wahlen Sie Gewdsser” (water’). Bilden Sie aus
mehreren Kacheln ein Areal, auf dem Sie gern einen See, Teich usw. errichten michten.
Aber halten Sie die AusmaBe zundchst gering. da diese Dinger viel Unterhaltskosten
verschlingen.

TIP: Bewasser vergrifiern nicht nur den Wert des Grundstiicks, sandern
tragen auch zum groflen Unterhaltungs- und Freizeitwert ber.

BROCKENBAU

Jetzt stehen wir vor dem Problem. wie man die Sims tbers Wasser fithren kann. Man suche
den FuB in der Mitte der Karte. Klicken Sie auf das StraBen-lcon (Road lcon), und erstellen
Sie gine Strale, die dber den FluB fohrt, Die Sim-Bauarbeiter sind clever genug, um zu
raffen, daB eine Brocke errichtet werden muB. Auf dem Schirm erscheint ein Dialog-Feld. Sie
werden gefragt. welche Art von Briicke Sie wiinschen. Abhéngig vam Jahr und der Breite
des Flusses kiinnen Sie aus drei Varianten eine bestimmen: Damm (§ 125), Hebebriicke
230) oder Hangebriicke ($375).

ANMERKUNE: Die Kosten der Bricke richten sich nach ihrer Lénge.

Lassen wir uns mit einem Damm beginnen. Gehen Sie auf das Damm-lcon (Causeway lcon).
und driicken Sie den A-Knopf. Juuhuulll
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ANZEIGEMODUS

Nun aber Klicken Sie auf das Anzeigemodus-lcon (Display Mode lcon) und wahlen
Lnderground” (Untergrund”), so daB Sie einen Blick auf das werfen kinnen, was sich
unterhalb lhres geliebten Stadtchens abspielt. Hier kinnen Sie U-Bahnen hauen und Wasser-
Leitungen zu den Gebéuden legen. Wenn Sie erneut Underground” wihlen, kehren Sie an die
(berflache zuriick,

Es gibt vier verschiedene Anzeigemodi:
zeige Lebsube
zeige Gebiete und Viertel
zeige Infrastruktur {StraBen, Bahnverbindungen. U-Bahn-Linien usw.)
zeige den Untergrund

Jede Anzeige gibt AufschiuB auf verschiedene Aspekte lhrer Stadt. Vergessen Sie nicht, stets
diese Modi zu benutzen, um stets auf dem laufenden zu sein.

BEDURFNISANZEIGE

Unten rechts im Screen findet man die Bediirfisanzeige (Demand Indicatar). Mit diesem
Hiltsmittel finden Sie heraus, welche Zone nach mehr Bedurfnissen schreit und wa Sie der
guten Dinge zuviel geleistet haben: Wohnviertel, Beschaftsviertel und Industriegebiet (R,
und ). Wenn die Anzeige nach aben zeigt. haben die Sims Bedurfnisse; fallt sie nach unten
ab, ist die Situation excessiv. Kein Balken bedeutet: Alles Roger!

POLIZEI- UND FEUERWEHRSTATIONEN

|n den meisten Stadten macht sich Kriminalitat breit. So auch hier. Also
sorgen wir vor und errichten eine Palizeistation,

Klicken Sie auf das Public-Service-lcon und wahlen Sie ,Polizeistation” {.Police
Station”). Plazieren Sie es dort, wo immer Sie mdchten. Stellen Sie aber sicher.
dall es sich in der Gegend befinden soll, wo es von griBter Hilfe ist. Des
weiteren benatigen wir auch eine Feuerwehrstation. So gehen wir erneut auf besagtes lcon
und wahlen .Feuerwehrstation” {.Fire Department’). Plazieren Sie es in unmittelbarer Nahe
der Polizei. Und: Vergessen Sie nicht die Energie-Versorgung und StraBen!

UMFRAGE-INSTRUMENT

Wenn Sie etwas Genaueres tber die Angelegenheiten |hrer Biirger wissen michten, nutzen
Sie doch einfach das Umfrage-Instrument (.Survey lcon”). Der Cursor steht auf dem
Entwicklungs-Schirm. Nun wahlen Sie ein Haus aus einem der Wohnviertel und driicken den
A-Knopf. Sie erhalten nun detaillierte Infos zum jeweiligen Haushalt. Um weiter zu spielen,
irgendeinen Knopf driicken.

Nun checken wir mal die Palizeistation mit dem Umfrage-Instrument. Wir erhalten wichtige
Infos, die uns bei der Entscheidung helfen, wie effektiv unsere Gesetzeshiiter arbeiten und
unterstiitzt werden miissen. Wenn die Zahl der Verhaftungen stark ansteigt, muB etwas getan
werden...

/ Bis hierhin haben wir uns mit dem Gebrauch des Entwicklungs- *
. Schirms vertraut gemacht, nicht zuletzt, weil dies der Hauptbestandteil von [
. Simbity 2000 ist. Jetzt widmen wir uns einigen anderen Features, die |
ebenfalls einzigartig und niitzlich sind. /

s,

DIE KARTEN

Wahlen Sie das Karten-Schirm-lcon (Map Screen lcon’) an, Hier erkunden Sie thre Stadt mit
den dazugehtirigen Grenzen und erhalten wichtige Infos aus einer Reihe von Anzeigen. Finden
Sie heraus, wo's .brennt’, wie es mit dem eigenen Ansehen ausschaut oder wo dringend
Hilfe benitigt wird.

Klicken Sie nun die unterschiedlichen Icons
an, um zu erkennen, wie Sie hre Stadt kinftig
zu verwalten und zu planen haben, Einige der
lcans haben Unterments, die bitte augh
iiberpriift werden sollten.

ANMERKUNG: Bei Karten-Anzeigen,
die etwas iber die Dichte aussagen,
achte man auf das Grauraster: Je
dunkler, um so hiher ist die Dichte,




DIAGRAMM-SCHIRM

Halen Sie sich den .graph Screen” (Diagramm-Schirm’) aus dem Informations-lcon. Hier
finden Sie ein genaues statistisches Schaubild zu vielen Bereichen threr Stadt iiber einen
gewissen Zeitraum: Luftverschmutzung, Grundstiickspraise, Gesundheit und Erziehungs- und
Ausbildungswesen.

Infarmationen iber verschiedene Zeitspannen sind ebenso abrufbar wie die Anwahl
bestimmter Aspekte, indem Sie die Funktion ,Graph Selections” abrufen. Um aus dem
Diagramm-Schirm herauszukommen, driicken Sie den B-Knopf.

BEVOILKERUNGS-SCHIRM

Dieser wird auch durch das Informations-lcon aufgerufen. Er zeigt drei verschiedene

Diagramme:

Beviilkerung zeigt die Altersstruktur der Biirger und die Prozentzahl derjenigen. die
im ArbeitsprozeR stehen.

Besundheit  zeigt die Lebenserwartung Ihrer Bevilkerung insgesamt und die
derjenigen, die malochen miissen.

Bildung zeigt den Aushildungs-Quotienten (AQ) der Bevilkerung insgesamt
und den derjenigen, die momentan arbeiten.

TIP- Ein hoher AQ lockt die Hi-Tech Industrie in {hre Stadt. Der AQ wird
erhitht durch das Vorhandensein van Schulen, Unis, Biichereien und
Museen.

| INDUSTRIE-SCHIRM

Um in ihn zu gelangen, rufen wir das Informations-lcon auf. Er enthélt wertvolle Infos zum
| industriellen Standort in der Stadt. Es gibt drei Diagramme:

Verhaltnisse der blaue Balken zeigt an. welche Vielfalt an Industrie in lhrer Stadt
vorherrscht.

Bediirfnisse  der rote Balken macht deutlich, welche Industrieprodukte bei den Sims
besonders hoch im Kurs stehen.

Steuern Iahlen belegen, wie hoch die Vermgenssteuer ist, die von der
Industrie bezahlt werden muf.

TIE: Hier sollte man unabhéngig vom Industriezweig Stevern erhihen oder
senken, um neue Industrieformen in die Stadt zu locken oder unliebsame
zum Weggang zu zwingen.

DIE LIEBEN NACHBARN

Den Nachbarn-Schirm finden wir auch unter dem Informations-lcon. Dieser verdeutlicht die
Beviilkerungsdichte der eigenen mit denen anderer Stadte.

DER FINANZPLAN

Mit diesem Schirm kann man alle stadtischen Geschafte, Ausgaben und dffentliche Einnahmen
steuern. Der Umgang hiermit kann durchaus etwas kampliziert sein. Deshalb nun eine
genauere Erklarung zur Handhabung...

Man wahle ,budget” (.Finanzplan®) unter dem Informations-lcon. Auf der linken Seite des
Schirms befindet sich die Liste der Ein- und Ausgaben der Stadt. Fur jede Ausgabe bzw.
iffentliche Einnahme gibt es folgendes:

Aktuelles eine Zahl. die anzeigt, wieviel Geld sie momentan ausgegeben
oder eingenommen haben.

Jahresbericht eine Zahl, die angibt, was am Ende eines Geschéftsiahres
eingenommen oder ausgegeben wurde. Diese dient zur
Planung des Budgets fiir die Zukunfi.

Prozentsitze die meisten Ausgaben und tffentliche Einnahmen sind mit
ginem Steuersatz belegt. Sie kinnen nun hier - wenn
angemessen - neue Satze festlegen.

Falls Sie den .auto-budget”-Knopf ausstellen, erscheint jedes Jahr im Januar der Finanzplan
automatisch auf threm Bildschirm, um Sie an eine Angleichung der Werte zu erinnern. Es ist
empfehlenswert, diese Funktion aktiviert zu lassen, bis lhre Stadtfinanzen aus dem roten
Bereich sind. Das heiBt, lassen Sie lhren Gomputer Marketing Manager spielen. bis Sie soweit
sind, das selbst zu tbernehmen.

Die Vermtigenssteuer (Praperty Tax) ist lhre Haupteinnahme-Quelle. Rechter Hand finden wir
den aktuellen Satz (7%). Sie kiinnen ihn nun angleichen im Prozentrahmen zwischen 0 und
720%. indem auf dem Fadenkreuz jeweils nach links oder rechts tippen. Versuchen Sie's doch
mal - gleich jetzt] Wenn Sie die Steuer senken, hiiren Sie lhre Sims jubeln Falls Sie aber den
Prozentsatz haher setzen, werden diese mirrisch reagieren...

lnd nun zum Bond Payment (.Gewinnausschttung ). Dies ist die Gesamtsumme an Zinsen, die
Sie fiir festverzinsliche Wertpapiere bezahlen. Teil lhres Finanzierungskonzepts fir die Stadt
besteht aus der Ausgabe von Aktien, was bedeutet, daB Sie direkt Gelder van lhren
Bewahnern bargen. Der Zinssatz, den die Stadt bezahlt, ist abhéngig von dem Standard-
Zinssatz. Wahlen Sie diese Funktion.



WERTPAPIERE

Unten im Schirm befindet sich der Wertpapierausgabe-Knopf {.Bond Issuing Buttan®).
Driicken Sie den A-Knopf, um Wertpapiere auszugeben. Spéter, wenn geniigend offentliche
Einnahmen zu Buche stehen, kehren Sie hierher zuriick, um Belder zuriickzuzahlen. Jetzt
erstmal driicken wir den B-Knapf, um den Schirm zu verlassen.

Als nachstes checken wir die finanzielle Situation unserer Polizeistationen. Rechter Hand ist
der Prozentsatz auf 100 eingestellt. Mittels des Fadenkreuzes reduzieren wir die Zahl auf 50.
Spéter werden wir sehen, wie sich diese MaBnahme auf die Stadt ausgewirkt hat.

Nun diffnen wir die Steversatzinderung {,Tax Rate Adjustment’). Hier erkennen wir, daB man
auch das Budget fur den tffentlichen Nahverkehr, inklusive Bricken und Tunnels, oder den
des Bildungswesens @ndern kann. Sie konnen sich vorstellen, welche Konsequenzen bei thren

Aktionen hier zu erwarten sind...

Wenn Sie hier Anderungen vornehmen, schiagen diese sich auch im Finanzplan nieder,

Lu guter Letzt kemmen wir zu den stadtischen Verfigungen {,City Ordinances”). Diese
beinhalten verschiedene Programme, Rechnungen und Verordnungen. die Sie als
Burgermeister etablieren ktinnen. Jedes Programm tréigt quasi zur Lebensqualitat threr Stadt
bei, hat aber auch seine Schattenseite, da es ublicherweise etwas kostet. Politik ist ein
hartes Geschaft, voll mit schwierigen Entscheidungen, die zu treffen sind.

Das war's nun zum Thema Finanzplan. Beohachten wir nun, wie die Anderung der
Bezuschussung sich auf die Polizaistation ausgewirkt hat. Benutzen Sie nun das Umfrage-
Instrument in puncto Palizeistationen. Wenn Sie diese Daten mit den ersten vergleichen,
stellen Sie fest, daB Sie nur noch etwa die Halfte an Polizisten zur Verfiigung haben.
Abhangig von der GriBe der Stadt, hat die Kriminalitatsrate zugenommen oder ist zumindest
unter Kentrolle. In giner Kleinstadt braucht man nicht unbedingt eine hohe Bezuschussung
fur Polizei nder Feuerwehr.

FEUIER!

Je besser lhre Feuerbekampfung ist, desto weniger Brande werden auftreten. Aber
manchmal. egal wie Sie auch gewappnet sein mtigen, kommt es zu einer Katastrophe.
Besanders dann, wenn Sie sie selbst per Knopfdruck heraufbeschwiren.

behen Sie zum Menu Katastrophe (.Disasters”), und wahlen Sie Feuer (fire”). Jetzt sollte
eigentlich folgendes passieren: Ein Feuer bricht irgendwo an der Stadtgrenze aus, und der
Notfall-Knapf erscheint auf dem Schirm. Dieses Notfall-Werkzeug {,Emergency Tool’)
ermiglicht das Herbeirufen von Polizei und Feuerwehr.

Sie kiinnen Ihre Feverwehrleute nicht direkt im Feuer einsetzen. Man plaziert sie um das
Geschehen herum, versperrt dem Brand die Ausbreitung und wird somit Herr der Lage. Man
kann jeweils nur ein Icon, Polizei oder Feuerwehr, anklicken und zum Brandherd schicken.
Deshalb ist es einfacher, wenn man drei ader vier Polizei- oder Feuerwehrstationen besitzt.

MANAGER-ABSCHLUSS

Sie haben nun die intensive Schulung in den Bereichen Stadtplanung und Management
erfolgreich abgeschlossen. Sie verfiigen nun tber eine gute Ausbildung in den Fachern
Planung, Landschaftsarchitektur und Palitik.

Falls Sie bereit sein sollten, sich abermals weiterzubilden, blattern Sie bitte um ing néchste
Kapitel INSTRUMENTARIUM, um weitere Tips zum Wassersystem, der Verbesserung des
Transportwesens usw. zu erhalten. Erhalten Sie Ihre Stadt in gutem Zustand. Sorgen Sie fir
Unterhaltung und gutes Rildungswesen.

lnd vor allem - haben Sie selbst viel Spall dabeil




INSTRUMENTARIUM:
STADTKOMPONENTEN

R

BULLDOZER

T Sie benutzen dieses Werkzeug, um die Landschaft zu verandern. Wenn Sie den Cursor auf das
| Bulldozer-lcon plazieren und dann den B-Knopf driicken, @ffnet sich das Untermenii. Um dieses
#1 7u schlieBen. einfach erneut 8" driicken.

Demalish (,Niederwalzen”) zerstirt und entfernt Baume, Schutt ader van Sims errichtete
Objekte, ohne daB der Zustand eines Areals nder ein Viertels/Gebiets beeintrachtigt wird. Um
diese Funktion anzuwenden, bitte den Cursor dber das Bebiet plazieren, das Sie zerstiiren oder
berginigen méchten, und den A-Knopf betatigen. Kosten: § | pro Kachel.

Level Terrain {,Nivellieren’) bewirkt, daB Sie ein Gelandeteil absolut ebnen lassen kannen. Sie
| kinnen Baume, StraBen, Energie-Leitungen und Gebsude sprichwirtlich dem Erdboden
gleichmachen. Kosten: § 25 pro Kachel und Hahenunterschied.

| Raise Terrain (,Gelande anheben’) ermoglicht die Aufschiittung eines bestimmten Gelandes ganz
| nach Ihrer Wahl. Kosten: § 25 pro Kachel und Hohenunterschied.

Lower Terrain (Belande tiefersetzen’) ermaglicht, das Bebiet unter Meereshahe zu versetzen.
Falls aber zu tief gearbeitet wird, wird das Land versumpfen oder vom Wasser iberspalt.
Kosten: § 25 pro Kachel und Hahenunterschied.

De-Zone (,Entvalkerung’) gibt Ihnen die Chance, Wohn-, Geschaftsviertel und Industriegehiete zu
nicht mehr bebaubarem Gebiet zu degradieren. Hernach sind diese Areale unbrauchbar.
Kosten: § | pro Kachel.

AGHTUNG: Diese Aktionen ~ wig oben beschrigben - sind sehr kostspielig.
Bitte darauf achten, wenn MaBnahmen in dieser Hinsicht nitig sind!

ENERGIEVERSORGLNG

Fnergie ist eine der wichtigsten Furmen der modernen Industriegesellschaft. Man muf sie
einfach haben, weil die Sims an elektronische Lebensformen gewthnt sind und nicht ohne diese
auskammen kiinnen.

Energie-Leitung (.Power Line’). Man driicke den A-Knapf an der Stelle, wo man mit der
Energie-Leitung beginnen miichte, und halt den Knopf gedruckt, wahrend Sie mit dem Cursor
die Leitung von Kachel zu Kachel und von Zone zu Zone anlegen.

Energie-Leitungen kinnen nur geradlinig und im 90-Grad-Winkel angelegt werden. Sie kiinnen
StraBen oder Schisnen keeuzen, aber nicht iiber Kurven oder Sektoren gefithrt werden, dig im
45-Brad-Winkel angelegt wurden. Falls Sie Energie-Leitungen tber Bewdsser leiten miichten,
erscheint im Schirm ein Mend, das lhnen verrat, was Sie dafiir blechen mussen. Wenn Sie in
der Lage sind. diese zu akzeptieren, driicken Sie A" oder B, um das geplante Projekt zu
stoppen.

.

Beachten Sie, daB die Energie nicht ohne die entsprechenden Leitungen durch angrenzende
Ionen/Gebiete/Viertel bei SimCity 2000 flieBen kann. Kosten: § 2 pro Kachel tber Land; § (0 pro Kachel
iiber Gewdsser.

Die Art der Kraftwerke (.Power Plants®), die die Energie in lhre Stadt einspeisen, sind unterschiedlicher
Natur. Abhangig vom Jahr und dem technologischen Niveau der Stadt, stehen drei bis neun Typen zur
Verfiigung. Suchen Sie sich das Kraftwerk [hrer Wahl mittels des A-Knopfes aus, bestimmen Sie dessen
Standort, und dricken Sie erneut A", um es zu errichten.

lnfngmatiunen zu Vor- und Nachteilen der einzelnen Typen kiinnen tber den Info- (Umfrage-]Knopf abgefragt
werden.

Keine Angst. Wenn Kraftwerke ihre .Lebenserwartung” erreicht haben, explodieren sie nicht gleich oder
verursachen radio-aktive Strahlung... Sie schalten sich schlicht und einfach ab. Alle Kraftwerke sind fir ca.
a0 Jahre funktionstiichtig. Sie erhalten natiirlich stets aktuelle Meldungen tber den Zustand der Dinger;
auch aus der Zeitung werden Sie umfangreich infarmiert. Und: Das Umfrage-Instrument zeigt lhnen auch
das exakte Alter des Kraftwerkes.

TIE: Wenn Sie den No Disaster™- Modus {,keine Katastrophen') aktiviert haben, wird
sich das entsprechende Kraftwerk wieder ernevern. i Kosten werden allerdings
automatisch von lhrem Konto abgezogen, varausgesetzt, Sie hiaben noch geniigend
Knete auf der Kralle.

Energie wird in Megawatt (MW} angegeben. Sie bentitigen etwa ein MW pro drei Kacheln. Der genaue
Jahresverbrauch an Energie hangt van der Beviilkerungsdichte und den stadtischen Verordnungen ab. Wenn

20 viele Bebaude von einem einzigen Kraftwerk beliefert werden, fithrt dies schnell zu einer (berlastung.

Hier nun eine Liste, die die verschiedenen Typen charakterisiert:

Typus Verfiighares Jahr MW Kosten Kosten pro MW
Kohle 1300 200 § 4000 520
Wasserkraft 1300 20 § 400 $ 20

fl 1300 220 § 660D §30
bas 1950 al § 2000 § 40
Aom 1355 a0l §i5000 $an
Wind 1380 4 $ oo $25
Sonne 1830 al § 1300 $ 26
Mikrowelle 2020 IGO0 § 2800D § 175
Kernfusion 2050 2500 § 40000 § 16

%25 ¢ | Coal power (Kohlekraftwerk) ist immer verfilghar, auch (300. Es ist ziemlich effizient, verursacht
=z 0" | jedoch die griifte Umweltverschmutzung...

Hydroelectric power ( Wasserkraftwerk) ist zu jeder Zeit verfiighar, auch 1300. s ist effizient
und umweltfreundlich. Dieses Kraftwerk muB jedoch stets in der Nahe von Wasserfallen
errichtet werden.




{-Energie {.0il power”) ist immer verfiighar, sogar schon um 1300. Sie verunreinigt die Luft
nur etwahalb so stark wie Kohle-Energie.

Die Gas-Energie {,Gas power”) hat eine geringere Umweltverschmutzung als 0, ist aber nicht
effizient genug.

Die Atom-Energie (Nuclear power”) ist kostenaufwendig und nicht unbedingt sehr effizient. Sie
praduziert allerdings eine gewaltige Energiemenge. Es besteht immer die Gefahr der atomaren
Schmelze, die eine Katastrophe hervorruft. Atomkraftwerke sind ungeeignet, wenn Sie lhre
Stadt als atomfreie Zone deklariert haben.

Wind-Energie (Wind power”) ist einigermaBen brauchbar und duBerst sauber, bringt aber nur
wenig Energiemenge. So bendtigen Sie eine Vielzahl an Generatoren, um zu einer verniinftigen
Wattzahl zu kommen. Windenergie ist natiirlich abh#ngig von den Launen des Wetters. Viel
Wind finden Sie nur auf Anhthen.

Sonnen-Energie (.Solar power”) ist umweltfreundlich und effizient. Sie erzeugt allerdings nur
wenig brauchbare Energie und ist unzuverldssig, da an wolkigen oder nebeligen Tagen kaum
etwas zu holen ist. Die Kambination aus Sonnen- und Windenergie kann eine stabile
Stromversorgung garantieren.

Mikrawellen-Energie {Mizrowave power”) ist Sannenenergie, die durch einen Satelliten tber
einen riesigen orbitanten Schirm auf die Erde zurickgeleitet wird. Sie ist sehr effektiv und
produziert eine sehr groBe Energie. Aber: Es ist eine ungemein kostspielige Angelegenheit, und
wenn der Strahl mal nicht auf den berechneten Schirm trifft, . au weialll

Die Kernfusions-Energie {Fusion power’)ist sehr sauber und zuverlassig. Sie ist mit Abstand
die beste Strom-Quelle und erzeugt genug Energie, um fast die Halfte threr Stadt mit Saft zu
versorgen. Diese Form ist sehr sicher, aber kostet Sie ein Vermigen...

STRASSEN

Das StraBen-Werkzeug beinhaltet verschiedene Komponenten. Wahlen Sie es mit dem A-Knopf
an. und dracken Sie den B-Knopf, wenn Sie sich am Beginn des gewtnschten Ausgangspunktes
befinden. Halten Sie den A-Knopf gedriickt, und bewegen Sie den Cursor dorthin, wo die
StraBe enden soll. Danach den A-Knopf loslassen.

Die StraBen {.Roads’) kannen geradiinig verlaufen oder im 30-Grad- oder 45-Grad-Winkel

angelegt werden. Wenn Strafien aufeinandertreffen, bilden sich Kreuzungen. Wenn Sie eine

Strafle iber ein Gewssser anlegen michten und es miglich ist, sine Briicke zu bauen, werden

Sie unterrichtet, was dies kostet, Falls keine Briicke errichtet werden kann, kriegen Sie es
itgeteilt. Kosten: 8 10 pro StraBen-Kachel.

Autobahnen (Highways’) sind SchnellstraBen, die gern iiber den ordinaren StraBen der
Innenstadt gebaut werden. Diese kiinnen doppelt so viele Autos transportieren, was den Sims
besonders gut gefallt, da diese schneller zum Ziel gelangen. Sie werden wie gewdhnliche
StraBen gebaut. Zusatzlich miissen aber Parkpléitze und Ausfahrten eingeplant werden, um den
Verkehr flissig tber die StraBen zu leiten. Die Pendler unter den Sims werden es lhnen
danken, weil sie schngller vom Wohnort zur Arbeit - und zuriick - gelangen kinnen.
Anmerkung: Wenn sich die SchnellstraBen tberschneiden, entstehen Autobahahnkreuze, Kosten:
$100 pro Autobahnabschnitt {vier Kacheln).

Durch Tunnel kiinnen Sie den Verkehr perfekt in unwegsames Geldnde, wie durch Berge und
Anhthen leiten. Tunnel kennen keine Kurven, und Sie kinnen keine Unterfuhrungen bauen, die
sich kreuzen, selbst bei unterschiedlichen Hahenunterschieden. Um ginen Tunnel zu bauen,
wihlen Sie eine Kachel, wo der Eingangspunkt sein soll, und driicken Sie den A-Knopf. Der
Startpunkt muBl eine Kachel sein, die nach unten fihrt, lhre StraBenbau-Ingenieure werden auf
keinen Fall einen Tunnel bauen, wo er nicht sicher zu etablieren ist. Wenn Sie sich erst einmal
fiir ein Bauvorhaben entschieden haben, so erscheint eine Anzeige auf dem Schirm, der lhnen
die Kosten fir das geplante Projekt vor Augen fiihrt. Falls Sie den Bau fortfuhren michten, so

bestatigen Sie mit ja {.yes’) mittels des A-Knopfes. Kosten: § 150 pro Kachel der Tunnel-Lange.

Ausfahrten {,On-ramps’) erméglichen Autos und Bussen, sich, je nach Bedarf, auf andere
StraBen auszuweichen oder aber nach |rrungen und Wirrungen wieder umzukehren. Diese
Dinger kinnen nur an wichtigen Autohahn-Kreuzungen installiert werden, um eine optimale
Anbindung ans .normale” Verkehrsnetz” z2u ermiglichen. Ausfahrten sollten in beiden
Richtungen der Autobahn errichtet werden. Kosten: § 23 pro Kachel.

Bushaltestellen (,Bus Depots’} sind enorm wichtig fur Pendler, die taglich vam Wahnart zur
Arbeit fahren. Diese Transport-Dienstleistung senkt die Umweltverschmutzung. Sie miissen
mindestens zwei Endhaltepunkte aufbauen, die sich an den HauptverkehrstraBen befinden. Die

Fahrgéste sollten hiichsten Komfort genieBen. Kosten: § 250 fir jede Station,

WOHNVIERTEL

Sie. als Burgermeister, bestimmen, wo die Sims wohnen werden. Wenn Sie das Wohnviertel-
Werkzeug (.Residential Zone Tool") anwahlen, ermaglicht es lhnen, festzusetzen, ob das Gebiet
gine .geringe Dichte” Jow density’} oder eine ,hohe Dichte” (high density’} aufweist. Wenn
das Werkzeug aktiv ist, erscheint der Cursor als gin kleines Haus.

Kasten: dinne Dichte § & pro Kachel; hohe Dichte § 10 pro Kachel.

Die Kosten der geringen Dichte {.Light") in bezug auf die Ansiedlung ist hillig, aber der
Brundstiickspreis ist sehr hoch. Es gibt hier nur wenige Sims, die bereit sind, sich
niederzulassen.

Die Kasten, sich in der hohen Dichte (,High density’) anzusiedeln, ist sehr hoch; dafie aber ist
der Brundstiickspreis relativ giinstig. Die Sims kéinnen ausgiebig baven und fiir eine groBere
Bevilkerungsstruktur in diesem Gebiet sorgen.



GESCHAFTSTSVIERTEL

1 Diese umfassen die Gebiete threr Stadt, wo die Sims Shops, Geschafte, Biiras und andere

! kommerzielle Einrichtungen aufgebaut haben. Diese Gebigte kiinnen aus einzelnen Kacheln,

4 Linien oder Rechtecken bestehen. Man kann auf ,hohe Dichte” oder .geringe Dichte” im

4 Reschaftsviertel zurtickgreifen. Der Cursor zeigt sich als kleines Biirogebilde. Kosten: Geringe
Dichte betragen § 3 pra Kachel; hohe Dichte kosten § 10 pro Kachel.

INDUSTRIEGEBIET

Es gibt geeignete Zonen in Ihrer Stadt, wo die Sims Fabriken bauen kinnen. Falls dieses
Werkzeug aktiviert wurde, erscheint der Gursor als kleine Fabrik. Kosten: Einfache Industrie
gibt's fiir § 5, wahrend komplexe (mit hoher Dichte) fiir § 10 pro Kachel zu errichten sind.

HAFEN

Mit diesem Werkzeug oder Instrument kann man entweder einen Hafen oder einen Lufthafen
1 bauen. Gehen Sie auf das Hafen-Icon (.Port lcon’), und wahlen Sie, welche Form Sie

{ anstreben. Von einem Flughafen wird lhre Beschaftsviertel enorm profitieren, wihrend der
Seehafen die industrielle Situation verbessern wird. Eine kleine Stadt braucht diese
Einrichtungen nicht; die groBen Ansiedlung allerdings sind auf beide angewiesen.

Am besten fangt man zu Beginn mit kleinen Hafen an, die, wenn die Stadt expandiert, durch
griiBere ersetzt werden. Der klginste Flughafen zum Beispiel hat eine GroBe von 2x6 Kacheln.
Beide Einrichtungen verursachen Umweltverschmutzung, wobei der Flughaten der geifere
Drecksack ist. Der Seehafen muB an einen strategisch giinstigen Ort an einer groBeren Bucht
plaziert werden.

Kosten: § (50 pro Seehafen-Kachel; § 250 pro Lufthafen-Kachel.

LANDSCHAFT

3 Dieses Werkzeug ermaglicht lhnen, Baume und Gewasser in lhre Stadt einzubringen.

Mit dem Baum-lcan (.Tree tool’) pflanzen Sie Baume in lhre Landschaft. Baume und Walder

1 verschinern die Stadt und deren Umgebung und erhhen den Vermagenswert. Jedoch sind sie
d |eichte Beute von Branden und helfen den Feuern, sich schnell auszubreiten. Mit jedem Klick
auf den A-Knopf kann man ein oder zwei Baume plazieren. Wenn Sie mehrfach auf eine einzige
Kachel Klicken, erzeugen Sie einen wahren Dickicht, wahrend iber mehrere Kacheln ein
schiiner Wald entsteht. Benutzen Sie den A-Knopf und das Fadenkreuz, um Walder entstehen
zu lassen. Kosten: § 3 pro Klick.

Mit dem Gewasser-lcon ( Water Tool”) keeieren Sie Flisse und Seen, indem Sie dort klicken, wo
Sie Gewdsser plazieren meichten. Kosten: § 100 pro Kachel.

WASSERSYSTEM

Mit diesem Instrument kann man vielerlei bewirken. Wenn man es anwahlt, erscheint ein
Untermenti. das lhnen finf verschiedene Funktionen bietet: Verlegen von Wasserrahren, Bau
von Wasserpumpen, Kauf van Wassertanks und Errichten von Klar- und Entsalzungsanlagen.
Wenn dieses Werkzeug aktiviert wurde, erscheint es als Wasserhahn.

Abhzngig vom Jahr und dem technologischen Stand |hrer Stadt, kinnte es sein, daB Sie nur
Lugang zu den Pumpen und Wassertanks haben. Nach einer gewissen Zgit, wenn neue
Erfindungen gemacht wurden, werden auch die anderen Optionen angeboten. Fine Stadt kann
nicht ohne ein Wassersystem auskommen, da die Bevilkerungsdichte abnehmen warde. Wenn
die Sims bauen, installieren sie automatisch unterirdische Wasserrohre fir ihre Hauser. [hre
Verantwortlichkeit besteht nun darin, die Gebaude an lhr Wassernetz anzuschlieBen.

3 Die Funktion Rohre (,Pipes”) ermiglicht Ihnen, Wasserleitungen unter Thre Stadt zu verlegen.
§ Kehren Sie zum Untergrund-Modus zuriick, und plazieren Sie Ihre Wasserrohre genau so, wie

es schan mit den Energieleitungen getan haben. Kosten: § 3 pro Kachel.

Wasserpumpen ( Water Pumps’): Wenn diese mitten im Land errichtet werden, garantieren sie
dennoch fir eine excellente Wasserversorgung. Sie miissen sie mit der Energieleitung koppeln,
um sie in Bang zu setzen. Falls Sie die Pumpen in die Nahe eines Flusses nder Sees plazieren,
erhalten Sie mehr als das Doppelte an dem frischem NaB. Beachten Sie aber, daB Sie keinen
Liter mehr erzeugen kiinnen, wenn Sie die Dinger an einer Kustenlinie installizren. Kosten: §
100 pro Pumpe.

Wassertanks (. Water Towers”); Hier sammeln Sie das kostbare NaB. Somit verfiigen Sie bei
heiBen Sommern und Dirrezeiten ber reichlich frisches Wasser. Kosten: § 250 pro Tank.

ANMERKUNE: Wie im richtigen Leben variiert die Wasserversorgung von
Jahreszeit zu Jahreszeit

Klsranlagen (.Treatment Plants’): Extrem wichtig fiir die Reinigung und Klérung des Wassers:
keing Engpasse in schweren Zeiten zu erwarten. Kosten: § SO0 pro Anlage.

Entsalzungsanlagen (,Desalinization Plants’): Diese Anlagen, die sehr kostspielig sind, entsalzen
das Meerwasser. In Ansiedlungen in der Nahe von Stranden mit wenig Trinkwasserangebat sind
sie unverzichtbar. Entsalzungsanlagen benttigen Energie und haben eigene Pumpen. Sie
brauchen deshalb keine extra Wasserpumpen. Die Anlagen produzieren etwa doppelt so viel
Wasser als eine Pumpe, die an einem FluB liegt.

Kosten: § 1000 pro Anlage.

GLEISBAU

Wenn man dieses lcon aufruft, erscheint ein Unterment. in dem es lhnen
ermbglicht wird, aus vier verschiedenen Funktionen zu wahlen:
Schienenverlegung, Bau einer U-Bahn (Untergrund-Schienen), Errichten von
Bahn- und U-Bahn-Stationen.




Abhéngig vom Jahr und der technalngischen Stand kiinnten Sie unter Umsténden nur zu zwei
Funktionen Zugang haben: Schienenverlegung und Bahnstationen. Ziige (.Trains’) sind in der
Lage, weitaus mehr Menschen zu transpartieren als Busse oder auf den Autobahnen.
Bahnverbindungen firdern zudem die Entwicklung der Industrie, de tber die Schiene Waren und
Rohmaterial durch die ganze Stadt transportiert werden kann. Die Sims sind nunmehr in der
Lage, mit der Bahn viel weiter hinaus zu fahren. lnd: Das Bahnsystem verursacht nur minimale
Umweltverschmutzung. Die Bahn ist nutzlos chne Stationen.

Die li-Bahn (,Subway’] ist ein Transportsystem, das unterirdisch gefihrt wird. Es wird vor allem
von Menschen, hauptséchlich Pendlern, benutzt; kein Warentransport. Die Ul-Bahn verringert
nicht den Wohnwert eines Viertel, da sie unter der Frde verkehrt. Man muB sich keine Sorgen
um Hauserabrisse machen. Die Zugénge zu den Stationen kosten” nur gin Kachel. Die Nachteile
dieses Transportsystems liegen auf der Hand: Extrem hohe Kosten, besonders in der Wartung
und Instandsetzung. Untergrundbahnen kinnen mit der Eisenbahn verbunden werden, um einen
noch hiheren Komfart bei der Reisedurchfibrung zu erzielen.

ANMERKUNG: Um die Leute den dffemtlichen Nahverkefr der Bahnen

| schmackhaft zu machen, empfighlt es sich, Stationen direkt an belebte
Kreuzungen zu plazieren. Man lasse die Bahnstrecken durch alle Typen der
Vigrtel und Zonen fiiren.

Eisenbahn {,Rails’), Kosten: § 23 pro Kachel.
UI-Bahn (,Subways’). Kosten: § 100 pro Kachel

Bahnstationen {,Rail Depots’) milssen ebenerdig und direkt ans Schienennetz gebaut werden.
Kosten: § 500 pra Station

Ul-Bahn-Stationen {,Subway Stations”) milssen ehensn ebenerdig verlegt werden und direkt an
der [I-Bahn-Linie liegen.. Kosten: § 250 pro Station

U-Bahn- an Eisenbahnverbindungen (,Subway-to-Rail Junctions®) erméglichen eine Form des
glabalen, flachendeckenden tffentlichen Verkehrs. Kosten: § 250 pro Kaghel

BILDUNGSWESEN

Dies ist ein Multi-Funktions-Werkzeug, das es thnen ermtiglicht, etwas fir die Bildung lhrer
Bitrger zu tun. Gefen Sie auf das Bildungswesen-lcon (.Education lcon”), und es erscheint ein
Meni mit vier Punkten: Schule, Uni, Biicherei und Museum. Forthildungsmaglichkeiten erhithen
den Grundstuckswert und den AQ {Aushildungs-Bualitat) der Sims. ARs reichen von O (hirnlos)
bis 130, Zuschusse fiirs Rildungswesen miissen im Finanzplan erhiht werden.

Wenn dieses Instrument aktiviert wurde, erscheint ein spezielles lcon.

Eine Schule kann bereits bei einer Bevilkerung von 13000 besucht werden und erhiht den AQ
auf bis zu 90 ber eine Zeitspanne von zehn Jahren. Die Uni ist for 50000 Leute da und
erhiiht den ALl auf bis zu 140. Wenn die Menschen einen akademischen AbschluB erhalten
haben, vermindert sich der AQ-Wert allmahlich. Der Besuch van Biichereien und Museen
verhindert diesen VerfallsprozeB, Kosten: § 250 pro Schule, $ 1000 pro Uni, § 500 pro
Biicherei und § 1000 pro Museum.

(FFENTLICHE EINRICHTUNGEN

Uieses Multifunktions-Werkzeug sargt dafiir, daB Sie lhre Stadt mit allen notwendigen Dingen
des Alltagslebens versorgen. Wir alle aber wiinschen, dall man diese Dienste nicht zwingend in
Anspruch nehmen muB. Im Untermen erscheinen: Polizei, Feuerwehr, Krankenhaus und
Befangnis.

Eine gut funktionierende Palizeistation (,Palice Station”) senkt die Kriminalitatsrate und sorgt
fiir eine Steigerung des Brundstickswertes. Die Beamten verrichten thren Job in der Nahe zu
den angrenzenden Siedlungen. Sie sind aber weniger effektiv, wenn sie in entfeent liegenden
Gebieten eingreiten missen. Jede Polizeistation hat ihr eigenes kleines Befangnis. Wenn |hre
Stadt weiter wachst, bentitigen Sie natirlich mehrere Polizelstationen und Geféngnisse, wegen
der ansteigenden Zahl der Kriminellen. Kosten: § 500 pro Station.

Die Feuerwehr (,Fire Station”) ltscht Feuersbrinste und hilft, die Entstehung von Brénden zu

| verhindern. Sie tragt auch zur Stalgerung des Grundstickswertes bei.

Kosten: § 500 pra Station.

Ein Krankenhaus {.Hospital’) sorgt fur die Gesundheit der Sims, kummert sich um Verletzungen
und steigert die Lebenserwartung (LE) der Sims. Gut bezuschuBte Krankenhiuser kinnen tiber
25000 Sims behandeln. Sie kinnen die Leistungsmerkmale dieser Einvichtungen im Menipunkt
Beviilkerungsdiagramm unter LE uberprifen. Gibt es keine Krankenhéuser, sa sinkt die LE
langsam auf 35 Jahre ab. Gut gefarderte Krankenhauser steigern die LF bis auf 85 Jahre.
Ubrigens: Die stadtischen Verordnungen haben auch einen EinfluB auf die LE. Kosten: § 500
pra Krankenhaus

Befiingnisse {,Jails’) steigern die Fffizianz einer jeden Polizeistation. Dies aber gilt nur fir
Gebiete mit einer hohen Kriminalitatsrate bei gleichzeitiger hoher Bevilkerungsdichte. Wenn ein
Befangnis uberfullt ist, berichtet man darber in der Zeitung. Kosten: § 3000 pro Gefangnis

ERHOLUNGSGEBIETE

Erholungsgebiete sind Teil der Freizeitgestaltung der Sims. Wenn die Stadt allmahlich wachst,
steigt der Bedarf nach Unterhaltungsmaglichkeiten. SimCity 2000 bietet hier kleine Parks,
groBe Parkanlagen, zoologische Garten, Stadien und Yachthafen an. All diese Einrichtungen
steigern den Grundstiickswert und fihrt dazu, daB sich neue Wohngebiete um diese
Attraktionen hilden. Sie sind auch gut fir den Tourismus!

Ein kleiner Park (,Small Rark’) fohrt, wie Baume, zu einer allgemeinen Steigerung des
Grundstiickswertes. Kosten: § 20 pro Park

Eine grofie Parkanlage {.Big Park’) wird den allgemeinen Grundstickswert um das Doppelte
gegentber einem kleinen Park steigern. Kosten: § 150 pro Anlage



Toos, Stadien und Yachthifen {.Zoos”, Stadiums”. .Marinas”) haben Einflu auf die umliegenden

Waohnviertel und fordern den Tourismus.
Kosten: § 3000 pro Zoo, § 5000 pro Stadion, § 000 pro Yachthafen.

BELOHNUNGEN

Der Belohnungs-Knopf erscheint erst dann, wenn Sie sich besonders verdient gemacht haben.
Belohnungen richten sich nach der Bevilkerungszahl Ihrer Stadt und bestehen aus besonderen
Prachtbauten und Monumenten, die Ihre biirgermeisterlichen Fahigkeiten wiirdigen.

ARCOLOGIES

Arcologies sind futuristische Mini-Stadte, die man in das eigene Stadtbild einplanen kann. Sie
beinhalten Wohn-, Geschaftsviertel und Industriegebiete in einer eigenen klzinen Welt. Die
Arcologies beeinflussen das Wachstum der angrenzenden Gebiete. Jedoch haben auch sie die
gleichen Prableme wie die .normale” Stadt: Kriminalitat, Verschmutzung und Verkehrsstaus.
Obwahl sie iber ihre eigene Infrastruktur verfiigen, missen Sie sicherstellen, die angrenzenden
Bebiete mit einigen zushtzlichen Verstarkungen auszuristen. Es gibt deren vier Arcologies, die
fur Sie bereitgestellt werden, wenn die entsprechende Zeit gekommen ist. Sie sind in den

Jahren 2000, 2050, 2100 und 2150 zu erwarten.

STREITRAFTE

Militarische Stitzpunkte {Military Bases’) haben gute und schlechte Seiten. abhangig von der
Art des Stittzpunkts und lhrer Stadtplanung. Diese Option erhalten Sie, wenn die
Bevtilkerungszahl auf 0000 angewachsen ist und die Regierung Sie fragt, ob Sie Land fir
einen militarischen Stiitzpunkt zur Verfigung stellen michien.

Wenn Sie einwilligen. haben Sie keine Wahl, welcher Art diese Stitzpunkte sind und welcher
Iweck verfolgt wird. Dies entscheidet allein die Regierung. Die Militarbasen sind: Armee,
Marine, Luftwaffe und Raketensilos. Falls thre Stadt an der Kuste lisgt, besteht die Miglichkeit,
dah die Marine dort stationiert wird, Ist [hre Stadt auf flachem Terrain erbaut, kinnte sich die
Luftwaffe dort breit machen. Ist sie hiigelig angelegt, so ist es sehr wahrscheinlich, daB ein
Armeestiitzpunkt installiert wird. Liegt sie auf einer Anhthe, dann werden Sie Raketensilos
erhalten.

Das Positive an den Stittzpunkten ist, daB ein enormer Boom lhre Wirtschaft belebt. Und dies in
oweierlei Hinsicht: zusatzliche Kunden fir die Shops und Dienstleistung sowie die Schaffung
neuer Arbeitspltze. Die Prasenz.von Streikraften haben auch einen abschreckenden Effekt auf
Monster. die sich miglicherweise gezwungen sehen, sehr schnell das Feld zu raumen. (m Falle
einer Katastrophe kiinnen Siz militarische Truppen anfordern, die lhre Polizisten und
Feuerwehrménner unterstitzen. Benutzen Sie dazu das Katastrophen-lcon.

Auf der anderen Seite kann ein militarischer Stiitzpunkt zu einem Anstieg der Kriminalitat
fithren (manche migen schon die Bullen nicht; Pazifisten kinnten handgreiflich werden...) nder
Verkehrschaos hervarrufen.

Raketensilus (Missile Silos”) sind die unbeliebtesten Stutzpunkte, weil diese nicht iber
gentigend Personal verfiigen, um einen positiven Effekt auf lhre Wirtschaft auszutben. Des
weiteren sind sie nutzlos gegen Monster (die Raketen richten weit mehr Schaden in lhrer Stadt
als bei Monstern an). Selbst wenn lhre Stadt eine atomfreie Zone ist, so riskieren Sie,
Raketensilos als Stiitzpunkt zu erhalten, wenn Sie sich anfangs fir eine militarische Einrichtung
entschieden haben.

DATEN-ICON

Das Daten-lcon {,Data lcon”) enthalt im Untermenii die Miglichkeiten, zu speichern, laden nder
gine neue Stadt zu grinden.

Stadt speichern (,Save City"): Sie kinnen die aktuellen Daten lhrer Stadt speichern, um das
Spiel spéter fortzusetzen. Sie kinnen nur eine einzige Stadt speichern.

Stadt laden {,Load City): Man erlaubt es lhnen, eine gespeicherte Stadt zu laden.

Neue Stadt (.Start New City): Frisch ans Werk, um gine neue Stadt aufzubauen! Achten Sie
darauf, daB alle Daten giner zuvor gespeicherten Stadt verlarsngehen, wenn Sie auf dem
Schirm mit ja (.yes’) antworten.

OPTIONS-ICON

Das Options-lcon enthalt sechs verschiedene Optionen im Unterment.

Zeitung lesen (.Read Newspaper’): Einzigartige Mtglichkeit, herauszufinden, was die Burger
iber Sie und Ihre Stadt denken. Des weiteren werden Sie mit Neuigkeiten auf dem laufenden
gehalten.

Abannement {,Subseription”): Sind Sie Abonnent, so flattert lhnen die Zeitung zweimal im Jahr
auf den Bildschirm.

Keine Katastrophe {No Disaster’): Katastrophen werden verhindert, bevor sie entstehen kinnen.
Allerdings werden die .offiziellen” Szenario-Desaster nicht gestoppt oder Katastrophen, die
momentan im Gange sind, beendst. Diese Optian erneuert automatisch lhre Kraftwerke, wenn
diese ihre G0-Jahre-Lebensspanne erreicht haben. Ausnahme: Es sei denn, Sie haben nicht die
niitige Knete dafiir.

Soundeffekte (.Sound Effects”): An- und ausschalten der Effekte.

Musik (. Music): Musiksttick kan an- oder ausgeschaltet werden.

Pause: Mit dieser Funktian kiinnen Sie sich eine schiipferische Pause gannen und diese
Simulation ,einfrieren”. Sie kdnnen allerdings auch wahrend dieser Zeit weiter planen und
bauen. So ist diese Funktion sehr hilfreich, wenn gerade eine Katastrophe stattgefunden hat
oder der Finanzplan bearbeitet werden mull.




Frage:

Antwart:

Frage:

Frage:

Antwort:

Frage:

Antwart:

Frage:

Antwort:

Mul] ich fiir Redﬂ Kachel. um ein Gebiet oder eine StraBe zu

bauen, den A-Knopf driicken?
Bei Simbity 2000 benutzt man das Fadenkreuz, wahrend man den A-Knopf
gedriickt halt, um geradlinige oder rechteckige Gebiete/Viertel usw. zu kreieren. Auf dieselbe
Art kann man auch Straen, Wasserrohre oder Energie-Leitungen anlegen. Die Kacheln werden
ihre Farbe wechseln, bevor man den A-Knopf loslaBt, um anzuzeigen, wo das Bauvorhaben
stattfindet. Wenn man einer Fehler begangen hat ader seine Meinung geandert hat, drickt man
die L-Taste, um die Aktion abzubrechen, bevor man den A-Knopf loslaBt. Ansonsten gibt's ja
noch den Bulldozer...

MuB ich die Zeitung ganz durchlesen?

Antwaort: Nein. Die wichtigsten News und Probleme findet man fir gewdhnlich auf der Titelseite.
Die Artikel sind nach der Prioritat geordnet. so daB man auf die Schlagzeilen achten muf.
Falls die Berichte so gut wie nichts hergeben, kann man davon ausgehen, daB die Situation in
der Stadt akay ist. Man sollte allerdings ein Auge auf die Wettervorhersage werfen. um gegen
anhaltende Dirre oder Katastrophen gewappnet zu sein...

MuB ich mir Sorgen um die Stadt machen, wahrend ich in andere
Meniis unter Untermeniis schaue?

Die Zeit in der Stadt steht still, wenn man sich um den Finanzplan kiimmert, die

Zeitung liest oder in ein anderes Untermenil geht. Zeit vergeht nur, wenn man sich im

Entwicldungs- oder Diagramm-Schirm befindet.

Wa ist der Unterschied zwischen ,hoher Dichte” und .geringer
Dichte” in bezug auf die Gebiete der Stadt?

Nicht jeder lebt gern in einer Wohnung, die von Hochhéusern eingekesselt ist. Bei

Lgeringer Dichte” ist dies kaum der Fall. Dies bedeutet auch, daB es dort weniger Kriminalitdt
gibt und der Wert des Landes gesteigert wird. Im Siedlungsaebiet, wo eine hohe Dichte”
vorherrscht, nimmt die Zahl der Bevilkerung stark zu, und die tffentliche Einnahmen sind
sehr hach. Der Wert der Brundstiicke ist etwas geringer, aber alles in allem ist es lukrativer,
bei ,hoher Dichte” zu siedeln,

Wo liegt der Unterschied zwischen den verschiedenen
Briickenfarmen?

Sehen wir von der Kostenfrage einmal ab, so ist es fur Schiffe nicht maglich,

unterhalb van StraBen-Briicken oder Autobahnbriicken zu passieren. Hebebricken kosten zwar
weniger als Hangebriicken, aber Schiffe haben bei letzterer sine bessere Durchiahrt.

Frage:
Antwart:

Frage:
Antwaort:

Frage:

Antwort:

Frage:

Antwart:

Frage:

Antwort:

Waorin Imgt der Vorteil, das Elgene Schienennetz mit dem

der Nachbarstédte zu verbinden?

Die Verbindung zwischen unserer Stadt und dem Nachbarn bringt einen
gewaltigen Boom fir Industrie, Wirtschaft und Handel. Man kann Ressourcen
transportieren und Produkte exportieren.

Meine Flieger stiirzen stiindig ab. Was geht da vor?
Vermutlich ist der Fughafen van hohen Bebauden oder Arcolngies

eingerahmt. Man muB auch sicher gehen. daB man tber lange Start- und
Landebahnen verfigt. Generell sollte man versuchen, einen Flugplatz weiter weg vom
Stadtzentrum anzulegen. Da die Stadt standig wachst, ist ein dappelter Augenmerk
auf die Plazierung des Flughafens zu richten.

Wo ist der beste Ort, Wasserrohre zu verlegen?

Die Sims verlegen beim Haushau automatisch Wasserrohre unter ihre

Bebéude. So ist man nur nach dafiir verantwortlich, sie an die Pumpen
anzuschlieBen. Als Galdene Regel gilt: Verlege Rohre unter die StraBen, da alle
Gebtiude sich in unmittelbare Nahe des StraBennetzes befinden. Man vergesse aber
nicht. die Pumpen mit Elektrizitat zu versorgen!

Welche Form der Industrie verursacht die grifte
Umweltverschmutzung?

Stahl-, Chemie-, 0~ und Textilindustrie und die Autos, Weniger Breck
machen Lebensmittel-, die Elektronik- und die Tourismusindustrie.

Warum hupen und schreien meine Sims eigentlich?
Das Hupen zeigt uns, daf die StraBen hoffnungslos verstopft sind, und ihre
Schreie signalisieren gine kriminelle Tat. Wenn man sich diesen Prablematiken
angenommen hat, verstummen auch Huperei und Beschrei.

Wahrend einer Katastrophe flng ein merkwiirdiger Kerl
iiber die Stadt. Wer ist das?

Er ist beileibe nicht merkwiirdig oder gar gefahrlich.. Es ist der Held der
Gerechtigkeit. Er arbeit sehr hart, um das Leben der Sims’ zu retten. Man sollte ihn
wilrdigen.



Fine Freiwilige Feverwehr {,Volunteer Fire Department’} ist eine tkonomisch sinnvalle Einrichtung, um Feuer
in Kleinen Bemeinden zu bekampfen. Sie kann allerdings die Profis in einer groBen Stadt oder bei ginem
Waldbrand nicht ersetzen.

Ein Rauchverbot in der Offentlichkeit {,Public Smoking Ban”) kann den allgemeinen Besundheitszustand in der
Stadt fordern und moglicherweise die Lebenserwartung erhihen. Zu Durchfithrung muB allerdings ein Obolus
entrichtet werden.

Kostenlose Kliniken {.Free Clinics”) tragen zum allgemeinen Gesundheitszustand bei, sind aber micht kostenlos
- schon gar nicht fiir Siel :

Juniorensport-Programme (,Junior Sparts’) fardern den allgemeinen Gesundheitszustand der Jugendlichen in
[hrer Stadt.

BILDUNGSPROGRAMME
Fin Lern-Lesen-Programm (.Pro-Reading Campaign’) wird die allgemeine Bildungssituation ftrdern und fiir
einen Zustrom von Hi-Tech-Industrien bewirken.

Fine Anti-Orngen-Kampagne (. Anti-Drug Campaign”) kann helfen, die Kriminalitét zu verringeen.

Machsame Nachbarn” { Neighbourhood Watch®) ist eine sinnvolle Einrichtung, um die Kriminalitat in
Wohngebieten einzudammen. Aber zu welchem Preis?

OFFENTLICHKEITSARBEIT

Tourismuswerbung {,Tourism Advertising”): Diese kéinnte sich bezahlt machen, wenn zusatzliche Besucher ein
paar ollar in der Stadt lassen. Falls Sie eine Werbe-Kampagne fur den Taurismus durchfthren. stellen Sie
sicher, dall Sie tber die nitigen Attraktionen verfiigen: Yachthéfen, Stadien, Parkanlagen, Zaos, Flisse ete.

Geschaftswerbung {,Business Advertising’): Diese Form der Werbung bringt neue Industriezweige in lhre Stadt.

Man sallte allerdings sicherstellen, daB man die neuen Geschaftsformen mit reichlich Wasser, Energie,
Infrastruktur und ausreichendem Wahn - und Geschaftsflachen versorgen bzw. anbieten kann, um dem
ZLustrom neuer Borger gewachsen zu sein.

Stadtverschiinerung (.City Beautification’): Diese hewirkt eine Steigerung der Wohngebiete und des
Brundstiickswertes.

Fin juhrliches Fest (,Annual Carnival’) kann der Tourismusbranche und den grtlichen Geschaften einen
Aufschwung bringen und auch die Sims blendend unterhalten. Die Kosten, der Aufwand und der Erliis des
Festes steht immer im Verhaltnis zu der Grafe lhrer Stadt.

ANDERE AKTIVITATEN

Energie-Einsparung (.Energy Conservation’) erreicht, daB das BewuBtsein. keine Energie zu verschwenden,
sich in den Kipfen der Sims festsetzt. Dieses Programm braucht einige Jahre, um es erfolgreich
umzusetzen. Es hat allerdings schon bald zur Folge, daB die Kraftwerke his [5% mehr Energie an zusétzliche
Gebaude liefern kiinnen.

Die Festsetzung Ihrer Stadt als atomfreie Zone {Nuclear Free Zone”) kostet nichts, gibt lhren Burgern das
Gefuhl der Sicherheit und wird unter Umstanden weitere Leute in lhre Stadt lotsen. Es ist ein Keines Plus
fiir die Qualitdt der Wohngebiete und ein kleines Minus fir die Industrie.

Obdachlosen-Asyl {.Homeless Shelters’}: Diese Einrichtung ist kostenintensiv, setzt aber die Anzahl der Ob-
dachlosen stark herab und [4Bt die Zahl der Einwohner in die Hahe schnellen. Des weiteren werden neue
Arbeitskrafte fiir Wirtschaft und Industrie geschaffen; und auch die Brundstiickswerte werden sich
geringfiigig steigern.

Kontrolle der Umweltverschmutzung {.Pollution Controls’): Diese MaBnahme wird der Verpestung der Luft
durch die Industrie Einhalt gebieten, Auf der anderen Seite aber ist sie schadlich fir die Niederlassung
anderer Industriezweige.

KATASTROPHEN

Sofern Sie nicht die Keine Katastrophe ~Uption angewahlt haben, werden Katastrophen { Disasters’)
passieren. Katastraphen, die mit einem bestimmten Szenarium zusammenhéngen, treten ein. selbst wenn Sie
diese Funktion ausgeschaltet haben,

Bestimmte Bedingungen und Situationen in [hrer Stadt bewirken eine Katastrophe. Keiner ist davor gefeit.
Man muB sich halt nur auf solche Dinge entsprechend einstellen.

Falls es zu einer Katastrophe kammt, so miissen Sie zuntchst alle Brande unter Kontrolle hekommen.
Hernach bauen Sie die Hilsmittel wieder auf und dann das Transpartsystem. Denken Sie daran, lhren
Natfall-Knopt zu benutzen, um Ihre Polizei, Feuerwehr - und gegebenenfalls das Militir - in die hetroffenen
Bebiete aufmarschieren zu lassen. Seien Sie aber vorsichtio, wohin Sie die einzelnen Leute zum Einsatz
bringen. Generell gilt, Feuerwehrménner sind gut in der Brandbekampfung; sie kinnen aber auch sinfach von
Rebellen getdtet werdan. Polizisten verstehen ihr Geschaft, mit Aufsdssigen fertig zu werden, kiinnen
allerdings im Feuer enden. Beide Gruppen, Feusrwehrleute und Polizisten, kiinnen Damme errichten, um
Flutwellen zu bekampfen. Militareinheiten sind in der Lage, alles, was Polizei und Feuerwehr vermtigen, selbst
in die Hand zu nehmen. Sie sind allerdings nicht so gut ausgebildet und demnach nizht so effizient.

Sie kiinnen nattirlich auch selbst Ihre eigenen Katastrophen aus dem Katastrophen-Ment {Disasters Menu’)
auslisen, um Ihre gute Vorbereitung, lhre rasche Auffassungsgabe und die Qualitt hrer Stadt zu testen.

Bréinde (Fires”) sind sehr haufig zu erwarten, wenn das Wetter sehr heill ist und wenn man tber keine qut
ausgeriistete Feuerwehr verfiigen kann.
Feuer und Brande sind oft auch Nebenprodukte anderer Katastrophen.



{Iberschwemmungen (.Floods’) kemmen in den nassen Jahreszeiten haufig var. Sie kﬁnr]en aber auch ein
Nebenprodukt anderer Katastrophen wie Hurrikanes, Hochwasser nder Tornados sein, (berschwemmungen
zerstdren nur am Meeresspiegel. Seehéfen sind besondere Angriffspunkte fir eine komplette Zersttirung
(versuchen Sie, Ihre Seehafen oberhalb des HuBlaufs zu plazieren; weg von der Kiistel). Sie sollten
ansteigendes Terrain mittels Bulldozer nutzen, um schiitzende Deiche um Gebiete zu errichten, die dberflutet
werden knnten,

Tarnados und Hurrikanes (.Tornadoes and Hurricanes”) erscheinen dann auf der Bildflache, wenn sich
klimatische Bedingungen schlagartig andern. Man kann diese Naturerscheinungen nicht verhindern. Man
sollte stets ein Auge auf den Wetterbericht in der Zeitung werfen, um im Notfall Polizei und Feuerwehr
rechtzeitig zu alarmieren.

Erdbeben (.Earthquakes”) kann man nicht verhindern. Alles, was man tun kann, ist, die Schiden zu beheben.
Das Monster scheint eine intelligente Kreatur aus dem All zu sein. Aber es handelt sich um ein aus
Hollywood importierter Spezialeffekt, der Amok lauft. Die Prasenz bestimmter militarischer Stitzpunkte
keinnten das Monster veranlassen, rasch den Riickzug anzutreten.

Es gibt noch eine Reihe weiterer Katastrophen, die von Zeit zu Zeit in SimGity 2000 auftauchen.
Aber: Wir uberlassen es Ihnen, herauszufinden, wie man damit umzugehen hat...
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