1.Q.: . 1000 :
Grofe: 180cm v el
Ausbndung ‘Staatliche Mario Universitét; ,,Doktor der hohe

- kiinste". .
Hobbies: i’ " 'F-Zero fahren aufYosh.l relten und Identltatsk.ms
Erworbene

National- Verkehrsmimster, Pras1dent der Gesellseha,ft des
Kunstklempnerhandwerks :

| DP Wrigt’s Anleitung
zum Stadtebau |

i Nmtendo of Europe Gmth . T
Nmtendo Center‘ 83760 GrbBostherm, Deutschland : PRIN_TED»:iI_N




Hinweis: Bitte lies die verschiedenen Bedienungsanleitungen, die
sowohl der Nintendo Hardware, wie auch jeder Spielkassette beigelegt
sind, sehr sorgfaltig durch!

Diieses Qualitdtssiegel ist die

Garantie dafiir, daB3 Sie
Nintendo-Qualitit gekauft haben.
Achten Sie deshalb immer auf
dieses Siegel, wenn Sie Spiele
oder Zubehor kaufen, damit Sie
sicher sind, daB3 alles einwandfrei
zu Threm Super Nintendo

" Entertainment System pabBt.
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Willkommen in SimCity! Ich heiBe Dr. Wright und stehe Dir mit Rat und Tat zur
Seite, wenn Du das Amt als Oberburgermeister einer Stadt antrittst. Es liegt an
Dir, ob Deine Stadt gedeiht oder verfillt. Nur Du alleine entscheidest letztend-
lich, was in Deiner Stadt geschieht. Manchmal muB ein Biirgermeister auch
Zu ungewohnlichen Mitteln greifen, um in seiner Stadt Ordnung zu schaffen
und somit die Lebensbedingungen der Bevélkerung zu verbessern. Als Ober-
biirgermeister von Tokyo muBt Du zum Beispiel erst einmal einige Stadtteile

dem Erdboden gleich machen, um dort neue und bessere Wohnviertel zu er-
richten. e ; L

INNST DU DEIN AMT ALS

URGERMEISTER VON TOKYO!

. ~Q’BERB

¥
o

Wéhle die Karte ,TOKYO 1961“
aus und driicke @) auf Deinem
Controller. Das Spiel beginnt!

Lege die Spielkassette ein, Bewege jetzt den Pfeil auf
schalte Dein Super Nintendo ein  ,,. SCHAUPLATZE " und driicke
und drticke ,START" wenn das START “auf Deinem Controller.
Titelbild erscheint.

 MONSTER-ALARM

und halte ihn gedruckt.

Kaum hast Du Dein Amt als OB (Oberbirger-
meister) angetreten, erhaltst Du per Telefax
eine erschutternde Meldung. Bowser, der
Kénig der Koopas, hat Tokyo heimgesucht
und trampelt alles nieder,was ihmindenWeg f & cisar =:»

kommt. - Driicke den,@®-Knopf‘ um jetzt aktiv EE

in das Spielgeschehen einzugreifen! i ! i

EINE KLEINE STADTBESICHTIGUNG

Driicke den, @®-Knopf* e
auf Deinem Controller

Wenn Du jetzt das Steu-
erkreuz bewegst, kannst
du jeden Winkel von
quyo pesichtiger). Der &
Bildschirm scrollt in alle Der kénigliche Palast wird ver-

vier Himmelsrichtungen.  mutlich nicht mehr lange hier
stehen. Dank Bowser!

So LIEST DU DIE KARTE.

A T w e e EE  |n Tokyo gibt es Wohnvier-
tel, Parkanlagen, Kranken-
hauser, Polizei- und Feuer-
wehrstationen, Einkaufs-
straBen, groBe Industriege-
biete und einen Flughafen.

Seit dem Monster-Alarm
herrscht auf dem Flughafen von
Tokyo reges Treiben.

i
e

Einkaufsstrafen

Wohnviertel Industriegebiet

ZUSATZLICHE INFORMATIONEN

Was man auf der Karte nicht sehen kann, erfahrt man tiber die Menuleiste am
oberen Bildschirmrand. Hier kann man Grafiken abrufen, die aktuelle Stimmung
in der Bevolkerung erfragen, besondere finanzielle Transaktionen tatigen und
vieles mehr.

. - o, . d . L, (M W

Bewege die Hand auf eine der griinen Tasten und driicke dann ,,@': um das Menii auszuwéhlen.




innst Du zwar nicht sehen,

e Gestalten nutzen die groBe Panik,
szul uben Die Pellzel und dle Feuerwehr haben

=
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 leben, und nicht in Tokyo. Auf
meder was ihm unter die

von Tokyo rennen um ihr Leben

@ > WIEDER AUF?

Wenn groBe Teile Deiner Stadt zerstért sind' und Du mit den AufrAumungsarbei-
ten beginnst,dann solltest Dumit Systemvorgehen. Fang nichtan,irgendwelche
Stadtteile niederzureiBen und das gesamte Gebiet neu aufzubauen, sondern
versuche lieber die verbleibenden Gebaude zu sanieren. Repariere die StraBen
und lege wieder neue Stromleitungen. Nur zum Teil zerstorte Hauser regenerie-
ren sich von selbst,wenn Du die Bruchstellen mitdem Bulldozerbeseitigst.—Und
so gehst Du vor: Wenn in der Mitte eines Geb&udes das Zeichen @ aufblinkt,
dannist die Stromversorgung zum Haus unterbrochen.Um das zu &ndern, muBt
Du neue Stromleitungen legen. Bewege dazu den Cursor nach links auf die
groBe Mentleiste. Suche das Kastchen mit dem Symbol filr Stromleitungen und
wahle es aus, indem Du @ driickst. Wenn das Kéastchen aufleuchtet, kannst
Du mit der Verlegung neuer
Leitungen beginnen,Bewege
den Cursor an die Stelle, wo
Du eine Stromleitung legen
willst. Driicke jetzt ®, damit
die Stromleitung erscheint.
Es werden Dir fiir jede Lei-
tung $ 5 von Deinem Konto
abgezogen.

Mit Geduld kannst Du Deine Stadt wieder aufbauen.

EEEEEN




WAS? — MONSTER
REICHEN DIR NOCH
NICHT?

Kein Problem! — Die genialen Programmierer von SimCity
~ haben sich noch andere Naturkatastrophen einfallen lassen,
: die Du auslésen kannst. Es ist zwar nicht ganz der Sinn des Spiels,

macht aber riesigen SpaB zu sehen, wie das Programm die diversen
Naturkatastrophen simuliert. Du hast d|e Auswahl zwischen GroBbranden,

Monsterangriffen, Uberschwemmungen Tornados, Erdbeben und Flugzeug-
abstiirzen. Es ist schon ein biBchen makaber, aber Du kannst sogar alle Kata-
strophen auf einmal auslésen. Bewege den Cursor auf das Ment ,,Katastrophe*
und dru.gke ®. Suche Dir jetzt Deine Lieblingskatastrophe/n aus und driicke
erneut

JETZT WIRD
ES ERNST!

Als Oberbirgermeister liegt es in Deiner Hand, was
mit der Stadt geschieht. Du kannst sie zerstoren,
am Leben erhalten und, was noch viel besser ist,
Du kannst eine Stadt entstehen lassen. Die folgen-
den Kapitel beschéftigen sich damit, wie Du eine
dde Landflache innerhalb von einigen Jahren in
eine blihende GroBstadt verwandelst. Wie Du da-
bei vorgehst, erklare ich Dir Schritt fur Schritt.
Wenn Du meine Ratschlége befolgst, kannst Du
zu einem der erfolgreichsten Burgermeister aller
Zeiten werden.

Zugegeben! Eine Stadt zu
zerstoren, kann wirklich SpaB
machen. Sie aufzubauen aber
noch viel mehr!

Schau Dir Tokyo an! Selbst wenn
Teile der Stadt zerstort sind, be-
deutet das noch nicht das Ende

der Welt.




STUFE 1: DORF
WAS IST SIMCITY?

»SimCity“ ist eine Kombination aus den beiden Wor-
tern ,Simulation* und ,Stadt* (engl. city). Beim Bau
Deiner Stadt muBt Du alle Faktoren berticksichtigen,
die auch im richtigen Leben eine Rolle spielen. Du
baust Wohn-, Industrie- und Handelsgebiete auf,
schaffst eine sinnvolle Infrastruktur und sorgst fiir
einen gleichmaBigen Wirtschaftswachstum. Du er-
hebst Steuern und muBt auf die Stimmung in der Be-
volkerung achten. Die verschiedenen Graphiken und
Karten helfen Dir dabei. Das Ziel ist es, eine Mega-
metropole aufzubauen (500.000 Einwohner). Dieses
Heft bringt Dir Schritt fir Schritt alles bei, was Du
wissen muBt.

SIMCITY

CONTROLLER FUNK
{,,f - BRI

= e ol

o SUPER NINTENDD  Knopf
i L&Bt die Meniileisten oben
I st und links auf der Karte ver-
schwinden oder erschei-
nen. SchlieBt untergeord-
nete Menls und kehrt zu
den Hauptmenis zuriick.

© & O knspre

Wenn Du auf einen der
beiden Kndpfe driickst,
erscheint ein Fadenkreuz,

Steuerkreuz SELECT START mit dem Du Dich sehr
Bewegt den Cursor  L&Bt den Cursorvon Aktiviert einige schnell iber die Landkarte
Gber den Bild- der Landkarte auf die Mentiangebote und bewegen kannst.

schirm und die

linke Mendtileiste sprin-
Mendileisten.

gen, und umgekehrt.

4Bt den Cursor auf
die obere Meniileiste

@ Knopf
springen.

Wéhit bestimmte Gegen-
stdnde oder Mentifunktio-
nen aus. Baut jedes ge-
wiinschte Gebdude auf die
Landkarte, nachdem es
vorher ausgewihit wurde,

. 9
UND LOS GEHT’'S!
LaB uns mit dem Bau det Stadt beginnen.
Lege die Spielekassette ein, schalte
Dein Super Nintendo ein und drucke
LSTART® oder ®, wenn das Titelbild
erscheint. Bewege jetzt den Pfeil auf
JUBUNGSSPIEL® und driicke den ©
Knopf. Die Nachricht vom Telefax gibt
Dir die Anweisung, eine Stadt mit
30.000 Einwohnern zu errichten.
Driicke jetzt @ und beginne das
Spiel.

WAS sIiEHST DU...?

Zunachst siehst Du nur blaue Flachen (Wasser), grune Flachen (Walder) und
braune Flachen (Land). Das Landschaftsbild verandert sich parallel zum Jah-
reszeitenwechsel.Mit der Insel, die Du Im ,,UBUNGSSPIEL*-Modus erhaltst, gibt
es 1000 verschiedene Landschaften. Such Dir eine aus, bevor Du loslegst.

Wabhle ,NEUE STADT* auf dem Titelbild
und suche Dir anschlieBend eine
Landkarte Deiner Wahl aus. Die OK-
Taste betatigst Du mit ®. Die WEITER-
Taste drickst Du, um die nachste
Karte zu sehen. Mit den unteren
Pfeilen kannst Du Dir eine bestimmte
Karte auswahlen und anschauen. Auf
dem néachsten Bildschirm kannst Du
den Namen Deiner Stadt eingeben.
AnschlieBend entscheidest Du, mit
welchem Schwierigkeitsgrad und
Startkapital Du das Spiel beginnst.
Driicke ® und das Spiel beginnt.




ALLER ANFANG IST SCHWER

DIE ENERGIEVERSORGUNG

Baue ein Kraftwerk! Entweder ein nukleares ($ 5.000, keine Umweltverschmut- "j

zung), oder ein Kohlekraftwerk ($ 3.000, starke Umweltverschmutzung). Die
Gebaude werden mit Stromleitungen an die Kraftwerke angeschlossen. In
Hauserblécken ohne Stromversorgung blinkt das Zeichen @ auf. Direkt neben
das Kraftwerk gestellt, braucht ein Gebaude keine Stromleitung.

SCHRITT-FUR-SCHRITT

Bewege den Cursor auf das Symbol fiir Kernkraftwerk[g. Driicke @ um es aus-
zuwahlen und bewege den Cursor anschlieBend an die Stelle auf der Land-
karte, wo Du Dein Atomkraftwerk bauen willst. Driicke jetzt erneut @ — Den
besten Platz findet Dein Kraftwerk etwas entlegen von Deinen zukunftigen
Wohngebieten. Als nachstes solltest Du eine Fabrik bauen &. Gehe genauso
vor, wie mit dem Kraftwerk. Jetzt muBt Du die beiden Gebaude nur noch mit
einer Stromleitung 1) verbinden.

{100 guL

Das Kraftwerk Das ndustriegebier e tromleitungen

— Tm=mq Mit den 16 Symbolen auf der linken Seite kannst Du die ver-
&Eﬂ schiedensten Dinge bauen. Von der einfachen StraBe, die
Ay 7 diversen Geb&ude, bis hin zu Parkanlagen und FuBballstadien.
Bewege den Cursor auf das gewtinschte Symbol und driicke
@ Die Taste verfarbt sich gelb. Jetzt hat Dein Cursor die GroBe
des Objekts, das Du bauen willst. Unten links erscheinen die
] Kosten fiir Dein Baupro-
jekt. Nachdem Du ein Ge-
baude in die Landschaft
gesetzt hast, wird Dir das
Geld automatisch von Dei-
nem Konto abgezogen.

WAS IST EINE
Zo N E‘? Unter Zonen versteht man Gebiete, ganz gleich ob Wohn-,
f ®  Industrie-oder Gewerbegebiete. Als Burgermeister ist es
nur Deine Aufgabe, die Zonen aufzubauen. Das, was aus den Zonen anschlie-
Bend wird, liegt ausschlieBlich an Deiner Bevélkerung Nur wenn den Bewoh-
nern die Geblete gefallen, werden daraus Hauser und Fabriken. Um eine Zone
attraktiv zu machen, muBt Du: sie mit StraBen und Stromleitungen verbinden.
Den Rest erledigen Deine Biirger. Sie bauen die Gebaude auf.

SCHRITT-FUR-SCHRITT

Als nachstes solltest Du ein Wohn-und ein Gewerbegebiet schaffen, in
der die Menschen einkaufen kénnen. Gehe dabei genau so vor, wie Du es mit
dem Industriegebiet vorher gemacht hast. Verbinde anschlieBend die beiden
neuen Zonen mit dem bestehenden Stromnetz. (Falls zwischendurch das
LSteuerfenster” erschei-

nen sollte, gehe zu EIN- _
STELLUNG IST BEEN- [=iilimss
DET und driicke ©). E :

Baue so Deine Zonenl

UBERFLIEGE IIIE I'IIIII'I'E

Bevor Du damit be-
ginnst die ersten
Gebdude zu bauen,
solltest Du Dir erst
einmal die Karte an-
schauen. Schau Dir
an, wie das Gebiet
aussieht und entscheide erst dann, wo Du mit dem Bauen an-
fangst. Gute Planung ist ein sehr wichtiger Faktor bei diesem
Spiel. Uberlege Dir, wo die zukiinftigen Industriegebiete und Wohn-
gebiete sein sollen. Wo sind grof3e Waldflédchen, wie sieht der Fluf3-
verlauf aus und wie kannst Du die Fliche optimal ausnutzen?




S HUTZ DER BEVULKE:RUNG

Unfalle und Kriminalitat sind Dinge, die sich leider nicht verhindern lassen.
Zum Schutz der Bevolkerung solltest Du Polizei- und Feuerwehrstationen
bauen. Eine Station kostet Dich jeweils $500 und jahrlich $100 staatliche For-
derungsgelder pro Station. Eine Station schutzt nur die nahere Umgebung.

STRASSEN BAU .

Ohne StraBen kénnen die Bewohner
Deiner Stadt nicht zur Arbeit kommen
oder einkaufen. Deshalb muBt Du alle - |
Zonen mit StraBen verbinden. Der Bau
eines StraBenabschnittes kostet Dich
$ 10 (uber Wasser $ 20). Die Instand-
haltung der StraBen kostet Dich natiir-
lich auch etwas und wird jahrlich aus
der stadtischen Kasse finanziert. Die
Instandhaltungskosten richten sich
nach derMenge der gebauten StraBen-
abschnitte.

SCHRITT-FUR-SCHRITT

Nach dem Bau der drei Zonen geht es jetzt darum, sie mit
StraBen zu verbinden. Um einen StraBenabschnitt zu &2
bauen, bewege den Cursor auf das Symbol E|und driicke
e. Jetzt kannst Du soviel StraBenabschnitte bauen, wie
Du willst. Uberlege Dir, wo sie platziert :
werden sollen und drticke jedesmal
®, um einen zu bauen. Verbinde so
die drei Zonen miteinander und nach
und nach wird die erste StraBe ent-
stehen.

SCHRITT-FUR-SCHRITT
Die Bewohner Deines Minidorfes verlangen nattrlich auch nach Slcherhelt

Baue eine Polizeistation, indem Du mit v
dem Cursor auf das Symbolw gehst
und @ driickst. Platziere anschlie-
| Bend das Gebaude in der Néhe der
bereits existierenden und driicke @. |
Gehe genauso vor, wenn Du die |
Feuerwehrstation baust. Verbinde
beide neuen Gebaude mit Stromlei- =
tungen und StraBen! =

Auf der oberen Mendileiste findest Du das Symbol @ . Betitigst Du diese
Taste mit @, erscheint ein weiteres Menl mit acht Auswahlmogllchkelten
(werden alle noch genauer beschrieben).Jetzt interessiert uns abererst ein-
mal der Wirkungskreis Deiner Polizeistation. Gehe dazu auf das Symbol

Dr. Wright ist einer der fhrenden Experten, was den Stadtebau betrifft. Ab _ fur Karte () und driicke @. Unter
und zu meldet er sich zu Wort und gibt Dir einige Hinweise, die Du beher- L : der Karte, die jetzt erscheint, findest
zigen solltest. Driicke € nachdem Du seinen Hinweis gelesen hast. Far Du weitere Symbole. Betatigst Du
weitere Ratschlage bewege den Cursor auf das Symbol [8] auf der oberen das Symbol #], erscheint eine gra-
Meniuileiste und driicke ®. phische Darstellung des Wirkungs-
i kreises der Poli-
zeistationen.




ZERSTREUUNGSMUGLICHKEITEN

Genau wie Du, wollen auch Deine Biirger sich nicht langweilen. Die Einwohner

von SimCity smd echte Partylowen und lieben es, aufregende Dinge zu tun.
Baue deshalb einen Vergniigungspark, ein FuBbalIstadlon einen Zoo, even-
tuell auch ein Spielkasino und andere Zerstreuungsmdghchkelten Eine Park-
anlage kostet Dich am wenigsten ($ 10), schont die Umwelt und sieht schén
‘aus. Der Bau eines FuBballstadions lohnt sich erst in einer gréBeren Stadt.
Andere Attraktionen erhaltst Du erst spater im Spiel.

1907 Mk
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AUS DR. IIlIlIGII'I'S UNTERLAGEN:
SEELENHEIM

Das hessische Seelenheim war einst eine bliihende Stadt. Grofie”
Waldflachen und Parkanlagen sorgten fiir ein angenehmes Klima,
‘und machten die Stadt zu einem attraktiven Luftkurort. Biirger-
meister Schroder entschied damals alle Griinflachen niederzu-
reien, um Platz fiir mehrIndustrieanlagen zu schaffen. Das hitte
.er nicht tun sollen. Die Umweltverschmutzung stieg liber das
ertriagliche Maf und die Verbrechensrate stieg an. Schlielich
wanderten viele Bewohner aus und hinterlieRen eine Geisterstadt.

Heute: Ein verlassener Ort

Seelenheim in seiner Bliitezeit

. MRS

DAMIT DIE KASSE STIMMT

Achte darauf, daB die Haushaltskasse Deiner Stadt nicht leer wird. Bauprojekte
kosten viel Geld. Genauso sind die Instandhaltungskosten fiir StraBen und
Gleise sehr hoch. Auch Polizei und Feuerwehr benétigen jahrliche Zuschusse.
All diese Ausgaben kannst Du mit dem jahrlichen Einzug der Steuern wieder
reinholen. Zunéchst richten sich die Steuereinnahmen nach der Bewohner-
zahl und den Grundsttickspreisen. Achte darauf, daB beide Zahlen hoch sind.
Spater erhéltst Du weitere Einnahmen durch spezielle Institutionen und
Geschenke.

E STEUERSATZ

Nimser  gumreiter Ui

Haushaltsgeld

rd
Bet unterstitar mit
1854 100% PP

Trans. Fad 1854
| Pulizei Fond

Baukosten

Bei den Bauprojekten fiir die Du
nicht genug Geld hast, verférbt sich
das Symbol grau.

Am Anfang des Spieles entscheidest Du, welchen Schwierigkeitsgrad es
haben soll. Am einfachsten ist es mit einem Startkapital von $20.000.
Du hast gentigend Geld, um zu
bauen und die Menschen werden
sich schnell ansiedeln. Beim mitt-
leren Schwierigkeitsgrad erhéltst
Du $ 10.000 und sehr wahlerische
Birger. Mit $ 5.000 ist es schon
eher etwas fiir Profis, die Menschen
in die Stadt zu locken.

Der Steuersatz kann angehoben
und gesenkt werden.

il zixlclvislnln]l, |. FE=
SPACE




DIE OBERE MENULEISTE

Acht Symbole findest Du auf der oberen Menuleiste. Jedes Symbol enthalt

Untermentlis mit wichtigen Informationen. Driicke ® um die verschiedenen
Tafeln auszuwéahlen.

SPIELGESCHWINDIGKEIT AUTOMATISCHE ABLAUFE
Es gibtdrei verschiedene Alle vier Tasten gedriickt,
Spielgeschwindigkeiten. laufen die wichtigsten
Je nach dem, welche Du Funktionen automatisch
ausgewdhlt hast, verlauft ab. Suche Dir aus, bei

die Zeit schneller oder welchen Funktionen Du
langsamer. Zeit sparen willst.

KATASTROPHEN INFORMATION

& Damit aktivierst Du Kata- Vielleicht das wichtigste
e strophen in Deiner Stadt. 1' Meni. Du legst Steuern
GroBbrande [#, Uberflu- m fest, erfahrst die Stim-
tungen é§ Flugzeugab- mung in der Bevélkerung

1 stirze ¥4, Tornados (%), und liest wichtige Gra-
Erdbeben sl und Monster 3. phiken und Diagramme.

LADEN / SPEICHERN DR.WRIGHT
Lade eine bereits existie- Er gibt Dir einige wichtige
1 rende Stadt in das Spiel A Hinweise, wenn Du ihn
oder speichere die Stadt @. fragst. Leider erz&hlt er
? ¢ ab, an der Du gerade s Dir nicht immer genau
arbeitest. das, was Dich gerade

am meisten interessiert.

INSPEKTION GoTO
Es erscheint eine Lupe, Mit dieser sehr wichti-
mit der Du sehen kannst, gen Funktion kommst Du
in welcher Wachstums- ? sehr schnell zu dem Ort,
stufe sich eine Zone be- an dem gerade ein Un-

findet. gliick geschehen ist. Du
verlierst so kaum Zeit.

DIE STIMME DES VOLKES

Bewege den Cursor auf das ,Informations“-Symbol [ und wahle ¢, um die
aktuelle Stimmung in der Bevolkerung zu erfragen. Es erscheint ein neuer
Bildschirm, der im folgenden erklart wird.

POPULARITAT

Die ,Ja“ und ,Nein“ Prozentzahlen zeigen Deine Beliebtheit in der Bevblkerung
an. Je mehr Burger mit ,Ja“ stimmen, desto besser.

GROSSTE PROBLEME

Eine Liste der schlimmsten Probleme. Ganz oben ist immer das Probl_em, das
Du am dringendsten I6sen solltest. Alles, was mehr als 20% der Bevélkerung
als Problem empfinden, solltest Du besonders ernst nehmen.

EINWOHNERZAHL

Hier kannst Du sehen, wieviele Einwohner Deine Stadt hat, ob neue Menschen
zugezogen sind und welchen Status Deine Stadt hat. Es ist schlecht, wenn
Deine Einwohnerzahl seit dem letzten Mal abgenommen hat.

SPIELEBEWERTUNG

Der Computer bewertet automatisch Deine Leistung als Biirgermeister mit
einer Skala von 0 bis 1000. Wenn die Zahl positiv ist, liegt das an der guten
Leistung. Versuche tber 700 zu kommen.

Unterstitze
Biirgermeist

255 Ja
TS5 NEIN

die griren

245 verbrechen | Spicliewertung (0-999

Gehe zum Menii! Erfrage die 6ffentliche Meinung!  Schau Dir Deine Leistung an!




GRAPHIKEN

Bewege den Cursoraufdas, Informations*-Meniiund driicke @.Wihle jetzt das

Symbol bl fiir Graphiken aus. Du siehst eine Karte mit einer Mentileiste unten.
Sechs Symbole zeigen Dir, wenn Du sie auswahlst, graphisch die Entwicklung

eines Sachverhalts in den letzten 10 Jahren. Du kannst Dir auch die Entwicklung

der letzten 120 Jahre anschauen. Schau Dir die Graphiken an, damit Du siehst,

ob vergangene Entscheidungen von Dir die richtige Wirkung erzielt haben.Zum
Beispiel hast Du ein Polizeirevier gebaut und siehst jetzt, daB die Kriminalitat
zurliickgegangen ist.

Wohnraum -  Handel - Industrie - Versch Grundstiick Kriminaltdt —
Zeigt Dir das Zeigt Dir das Zeigt Dirdas  zung — preise — Zeigt Dir die
Wachstum Wachstum Wachstum Zeigt Dir die Zeigt Dir den Entwickiung
von Wohn- der Handels- der Industrie-  Entwicklung Preisvertall der Kriminalitit.
gebieten. zonen. gebiete. der Luftver- und -anstieg

schmutzung. der Grund-
stiicke.

ABSPEICHERN UND LADEN

Die Spielekassette hat eine eingebaute Batterie, die es Dir erlaubt _zw_ei Stadte
abzuspeichern. Wéhle das Laden/Speichern Men [%3] aus. Vier Moglichkeiten
erscheinen: Laden (&, Speichern [Ed, zuriick zum Mend (B und Ende =, Mit
der Ja-Taste speicherst Du Deine Stadt ab, mit der Nein-Taste gehst Du zuriick
zum Spiel.

ABSPEICHERN

Wahle das Laden/Speichern Menii[fS] aus, gehe zu ,Speichern[fm/und drlicke
@ Nun kannst Du Dir aussuchen, auf welche Position Du das Spiel abspelch_ern
willst (1 oder 2). Benutze dazu den Cursor und driicke dann @ Der Name Deiner
Stadt erscheint jetzt auf der gewiinschten Position.

 ESEEN el

LADEN

Wihle das Laden/Speichern Menti [f2] aus, gehe zu ,Laden & und driicke @.
Nun kannst Du Dir aussuchen, welche Stadt Du laden méqhtest (1 oder 2).
Benutze dazu den Cursor und driicke dann @. Die Stadt wird jetzt automatisch
geladen.




nun Biirgermeister einer Stadt gewor-
den bist. Bis Deine Stadt zur GroBstadt
wird, muB allerdings noch einiges ge-
schehen. In diesem Kapitel lernst Du
neue Techniken, Tips und Tricks.

FRAGE AN DR WRIGHT: WIE BRINGE
ICH MEINE STADT ZUM WACH%EN"’

Eine gute Frage Naturhch spielen mehrere Fakioren eine ‘Rolle. Das
wichtigste sind die Interessen der Bevdlkerung. Die Menschen brauchen
Arbeitsplatze, geniigend Einkaufsméglichkeiten, gute Verkehrsverbin-
dungen, einen guten Polizei- und Feuerschutz und Méglichkeiten: zur
Freizeitgestaltung. Nur dann werden sie gerne in der Stadt leben und Dir

beim Wachstum helfen. Natirlich muB auch die Kasse stimmen. Es

liegt an Dnr die Antwort auf diese Frage selbst herauszufinden.

Wohnungen bauen. Wieviele, verrat Dir diese
Graphik allerdings nicht. Das glelche gilt fur den

. : i Hier ist ein groBer Bedartan
G-Balken (Gewerbe) und den I-Balken (Industrie). 78" = 2n 0 B

DEINE STADT BIS JETZT.

ZIELE DES SPIELS.

Es gibt bei diesem Spiel keinen Endgegner, den Du besiegen muBt. Das Ziel
bleibt Dir iberlassen. Du kannst Dir ja selbst als Ziel setzen, innerhalb von 20
Jahren eine Megametropole mit Giber 500,000 Einwohnern aufzubauen .Oder
Du verursachst Katastrophen und beschaftigst Dich anschlieBend mit der
Losung der auftretenden Probleme. Setze Dir selbst ein Ziel, oder spiele einfach
nur so zum SpaB.




ERWEITERTES |
INDUSTRIEGEBIET &

Es wird hochste Zeit, weitere Industriezonen zu bauen. Wie soll Deine Stad
sonst wachsen, wenn sie nicht gentigend Arbeitsplétze fir Deine zukintti
Bevolkerung bietet? Beim Bau der Industriegebiete gibt es naturlich auch eini-
ges zu bedenken. Baue sie nicht zu dicht an den Wohnvierteln. Du méchtest
ja auch nicht unbedmgt einen Fabrikschlot vor Deinem Fenster haben. Am
besten ist es, einen ganzen Industriepark anzulegen, Fabrik neben Fabrik. So
konzentriert sich die Luftverschmutzung auf ein Gebiet. Baue auch im Indu-
striegebiet gentigend Griinanlagen!

SCHRITT-FUR-SCHRITT

Baue zwei neue Industriezonen. Platziere sie direkt neben die bereits existie-
rende Fabrik und das Polizeirevier. So verhinderst Du die Kriminaltiat, die in
Industriegebieten meistens stérker ist. Gehe dabei so vor, wie Du es schon
friher getan hast. Denke an StraBen und Stromleitungen.

Zeit, neue Zonen zu bauen. Am besten, wie auf dem Bild. Die W-G-I Graphik zeigt keinen
Bedarf mehr an Industrie.

SIII‘IIIIII'ITZBIII:H

_Vor v1elen Ja,hren war Schmutzbach
ein wunderschoner Ort. Nach dem Be-
such-in“einer Seifenblasenfabrik ent-
schied der damalige Burgermeister
Jonas Depp Schmutzbach zur Haupt-
stadt der Seifenblasenproduktion zu
machen. In seinem Ubereifer nutzte
er jede freie Fléche, um dort eine
Seifenblasenfabrik zu bauen. Tatsich-

_lich. wurde Schmutzbach bald eine
i Ind,ustriem'etropole Doch - mit- der

Industrie‘kam ‘auch die Umweltver-

° schinutzung. -Heute kann kein
. Mensch mehr in. Schmutzbach leben

pps Traum ist geplatzt, wie
 Seifenblase.

in neuer Biirgermeister muB her.

Schmutzbach wird zur
Industriestadt.

Mit der Industrie steigen Ver-
brechen und Luftverschmutzung.

Grundstiickspreise und Steuer-
einnahmen werden sehr niedrig.

Der Verkehr ist unertrédglich.




ch neuen Wohnraum. Das Prinzip ist ganz einfa
Handelszone solltest Du parallel dazu ein Wohngebiet schaffen. D
. Platz flr Wohngeblete ist dort, wo dle Grundstucksprelse hoch sin

ehern
) hr schnell in gréBere Wohnhauser und Hochhauser. Denke a
ngenehmes Wohnklima durch umliegende Freizeitparks.

SCHRITT-FUR-SCHRITT
Du hast bis jetzt eine Handelszone und drei Industriezonen. Insgesamt soll
Du also auch vier Wohngebiete haben, da das Gleichgewicht sehr wichtig
Fiir jede der anderen Zonen, brauchst Du eine Wohnzene. Baue deshalb dr:

neue Wohngebiete in der N4he des bereits existierenden Wohngebaudes. Ver-
schwende nicht zuviel Platz zwischen den Gebauden, da auch Stromleitungen
und StraBen sehr viel Geld kosten. Die W G-l Graphik sollte keinen Bedarf
mehr an Wohngebieten zeigen.

| RUS DR, WRIGHTS UNTERLAGEN:
DRUMSTAD

Erwin Planlos, der frithere Biirger-
s meister von Drumstadt, hielt nie
etwas von intelligenter Stadtplanung. Das sollte ihn teuer zu
stehen kommen. Fir seine Strafenbaupline lief er sich von
dem Lieblingsstrickmuster seiner Oma inspirieren. Die Bauko-
lonnen fithrten seine Plidne aus und das Chaos war perfekt:
GroRziigige StraRenfiihrungen trennten die Wohngebiete viel
zu weit voneinander. Die Infrastruktur war unmdéglich, die
Wege zu den Arbeitspléatzen viel zu weit. Instandhaltungsko-
sten waren unerschwinglich und eines Tages hatten die Biir-
ger die Nase voll. Heute lebt Erwin Planlos irgendwo in Ame-

rika, unter-falschem Namen.

3-Fehler: Zu weit bis-zur Arbeit: 4. Fehler: Keine zentralen Einkaufsgebiete.




DEIN EIGENES HAUS |
Sobald Du 2.000 Einwohner hast, wird es Zeit, an Dein eigenes Haus zu den—
ken. Du erhaltst das erste Geschenk ein eigenes Haus fiir nur $100, Viele Bur-
germeister bauen ihr Haus sehr abgelegen und isoliert vom Zentrum der Stadit.
Nimm ein Bad'in der Bevolkerung und baue Dein Haus in die Innenstadt. Die
Zonen rings um Dein Haus herum werden anschlieBend sehr gefragt sein und
schnell wachsen.

SCH RITT-FU R-SCHRITT

Nachdem Dr. Wright Dir von dem Haus erzahlt hat,
leuchtet auf der linken Mentuleiste das [?] auf. Wahle
es mit @ aus! Mit dem Cursor kannst Du das Haus
jetzt dorthin setzen, wo es Dir am meisten Freude
bereitet. Auch Dein Haus muBt Du mit Strom ver-
sorgen.

Geschenke erhaltst Du, sobald eine bestimmte
Bedingung erfillt ist. Einen Brunnen zum Bei-
spiel erhéltst Du erst nach 50 Jahren. Manche
Geschenke verschaffen Dir Sondereinahmen
von $100 pro Jahr, andere verursachen auch
Probleme (Spielkasino fordert Kriminalitat). Die
Nachbarzonen eines solchen Geschenks
wachsen bekanntlich schneller.

Drei tolle Geschenke.

ERWEITERTES
HANDELSGEBIET

Mit der wachsenden Bevolkerung steigt auch der Handel in der Stadt. Neue
Geschafte miissen gebaut werden. Aus kleinen ,Tante-Emma-Laden® werden
Ladengalerien und schlieBlich Kaufh&user und Einkaufspaléste in Wolkenkrat-
zern. In SimCity gibt es alles, was es auch im richtigen Leben gibt. Betrachte
die W-G-I| Graphik, um zu erfahren, ob Bedarf an neuen Handelszonen ist.
Wenn ja, dann solltest Du mit dem Bauen beginnen. Gute Faktoren fiir einen
blihenden Handel sind ein Hafen und ein Flughafen.

SCHRITT-FUR-SCHRITT

Fiir den Moment gentigt es, wenn Du nur eine Han-
delszone baust. Neue Industriezonen werden bald
viel wichtiger. Baue die Handelszone so, wie Du es
gelernt hast und baue eine StraBe. Der G-Balken
sollte sich bald zur Mitte hin bewegen, da Du fiir
den Augenblick gentigend Handelszonen hast.




ara daB Du vor kurzem eine Handelszone gebaut hast. Um n ausgewo!

nes Verhaltnls zu schaffen, solltest Du jetzt ein neues Wohngebiet bauen. -4

W

AUS DR. WRIGHTS IIII'I'EIIIIIGEII lIlIlS'I'EII'I'IIIIIlm

Schemh Oma.P El Hadef hatte den Traum eines riesigen Einkaufs-.
zentrums inmitten der Wiiste. Er lieR dort Handelszonen errich-
tén und es kamen sogar ein paar Handler. Die verlieRen den Ort
aber bald wieder, weil niemand dort etwas kaufte. Was sollte das |
Einka;uf&szentrum auch in der Wiiste, weit abgelegen von. den
Wohngebieten? Um dort etwas zu kaufen, hitten die Einwohner
viel zu lange Strecken fahren miissen. So ging El Hadefs Tra.um
nicht in Erfullung

s

Das war derWiistentraum. Nicht mal Koyoten kamen.

VERKEHR
Eine lebendige Stadt bringt automa-
tisch ein tagliches Verkehrschaos mit
sich. Es hilft nicht unbedingt, mehr
StraBen zu bauen, wenn diese neuen
Strecken von den Einwohnern ein-
fach nicht genutzt werden. Schau Dir
in Deinem Informationsment & die
Karte an und wahle das Symbol
aus. Du siehst jetzt, wo die Hauptver-
kehrsprobleme liegen. Meistens sind
es die StraBenkurven, die Staus ver-
ursachen. Versuche moglichst lange
und gerade StraBen zu bauen.

S AN
...auf dieser Karte.

Suche nach Verkehrs-
staus...

me m 'gen im Moment noch nicht so stark sein, verlangen
g er bal igen Losung. Beschéftige Dich mit den Proble-
en. D|e hautlgsten Schwlengkelten glbt es mit

KRIMINALITAT

Sie entsteht bevorzugt in Industriege-
bieten und an Orten, weit weg vom
Polizeirevier. Ist ja auch logisch...! -
Schau auf der Karte im Informations-
menu nach dem Wirkungskreis Dei-
ner Polizeistation/en. Uberlege Dir, wo
Du eine neue Station bauen solltest.

kreis.

Also, kein Grund zur ,
Verbrechensrate. Panik!

Die Entwicklung der




STUFE 3:

GROSS-STADT
ALLGEMEINE SCHWIERIGKEITEN
Je gréBer Deine Stadt wird, desto mehr Probleme
treten auf. Aber - sind sie wirklich alle so drin-
gend? Und - welches Problem solist Du zuerst
I6sen? Warte erst einmal und Ubersturze nichts.
Manche Probleme l6sen sich von selbst. Andere
Probleme haben noch etwas Zeit, bis es wirklich
dringend wird. Was also kannst Du Dr. Wrights
panischen Hinweisen entnehmen?

Die Verschmutzung wird
zunehmen!

Die Verbrechen werden
zunehmen!

Der Verkehr wird zunehmen!

VERBRECHENSBEKAMPFUNG "

Es geht hier um schwere Verbrechen, wie es sie in
jeder Stadt gibt, auch in SimCity. Dort ist die Krimi-
nalitatsrate in den Industriegebieten immer beson-
ders hoch. Dort solltest Du also die meisten Polizei-
stationen bauen. In den Wohn- und Einkaufsvier-
teln kommst Du auch mit weniger Polizeirevieren
zurecht. Schau ofters mal auf der Karte nach, ob
dieser Plan auch funktioniert. Eine andere Art
Verbrechen zu bekampfen ist, Parkanlagen in den
Industriegebieten zu bauen.

SCHRITT-FL"JR SCHRITT

Die Zeit fur zwei neue
Industriezonen ist ge-
kommen. Wie Du sie
baust, weiBt du ja.
Denke an einen wirksa-
men Polizeischutz in
diesen neuen Gebieten
und baue gegebenen-
falls ein weiteres Poli-

Die neuen Industriezonen.

Wo ist die Polizei, wenn man sie
braucht?

Baue eine weitere Polizeiwache!

zeirevier. Mit den beiden neuen Fabriken auf der Halbinsel nimmt nattrlich
auch die Umweltverschmutzung wieder zu. Wirke dem entgegen!



~ meh Jetzt solltest

Du auf offentliche Ver-
kehrsmittel umsteigen.
Die Birger werden es
Dir danken, wenn Du
ihnen ein neues Trans-
portmittel’ zur Verfigung stellst. Bahngleise kosten Dich $20 (uber Wasser
$40). Zuge verursachen keine Staus und schonen die Umwelt.

Mit StraBenbahnen ge
besser!

Staué und Luftverpestung.

SCHRITT-FUR-SCHRITT

Der beste Weg volle

StraBen loszuwerden

ist, sie durch Bahn-

gleise zu ersetzen.

Gehe auf das Symbol

@, und fahre mit dem

Bulldozer anschlieBend
i i = uber die StraBen.

Starke Verkehrsstaus. Bahngleise schaffen Abhilfe. Nachdem Du sie beseltlgt

hast, kannst Du jetzt die Bahngleise bauen. Die Bahngleise in SimCity

brauchen keinen Strom, milssen aber alle miteinander verbunden

sein, sonst kann der Zug nicht fahren.

Diese wichtige Funktion erlaubt es Dir, bereits existierende Gebiude, Stra-
Ben, Gleise oder Parks wieder aus der Landkarte zu l6schen. Bewege den
Bulldozer-Cursor auf die Mitte des Objekts, welches Du niederreiBen willst,
und driicke @. AnschlieBend verschwindet das Objekt und macht Platz fiir
Neues.

AUS DR. WRIGHTS IIII'I'EIllIIEEII \
-STINKSTADY

In Stinkstadt ging wirklich die Post ab. Jeder hatte ein schlckes
—und-schnelles Auto; allen voran die Oberbiirgermeisterin Susi*:
Sor'glos Autos waren ihr gréftes Hobby. Kein Wunder, da s1e

auf den Bau von dffentlichen
Verkehrsmitteln verzichtete
und statt dessen noch mehr
StraRen baute. Doch eines
Tages...- Bine riesige -Abgas-
wolke senkte sich iiber die
Stadt und verfarbte die Haut
~aller Emwoh.ner grin.  Das
war.das Letzte was man aus
Stmksta,dt.; horen  konnte.
Heu&e ist. die Stadt im Gestank

Fruher war Stlnkstadt schon.

Die Luftverschmutzung nahm zu.




DIE RICHTIGE STRATEGIE |

Das wichtigste bei diesem Spiel ist es, vorausschauend zu sein.Wenn Du eine
Metropole mit tiber 100.000 Einwohnern bauen willst, bedarf es einiger Pla-
nung. Uberlege Dir zum Beispiel, wo Du einzelne Stadtteile baust. Baue samtli-
che Fabriken in ein Gebiet, so konzentriert sich die Luftverschmutzung dort,
und nicht iber den Wohnvierteln. Baue die Kaufh&user in das Zentrum Deiner
Wohnviertel, so kdnnen die Einwohner bequem einkaufen gehen. Es gibt viele
Méglichkeiten. Finde sie heraus!

Manchmal ist es besser, sich in Ruhe e|n|ge Gedanken zu machen. Beim
,UBUNGSSPIEL“ist das Ziel zum Beispiel eine Stadt mit iiber 30.000 Ein-
wohnern in finf Jahren zu bauen. Das ist nicht viel Zeit, aber Du bist in der
Lage, die Zeit zum Stillstand zu bringen, um zu planen. Gehe auf das
Men ,Spielgeschwindigkeit* und driicke das Symbol [£5. Jetzt steht die
Zeit still. Du kannst aber trotzdem alles machen, was Du auch vorher konn-
test: Dr. Wright befragen, Karten einlesen, bauen und niederreien.

Schnell

o Mittel

Langsam

Pause

BAUE EINEN SEEHAFEN &/

Es gibt zwei ganz besondere Einrichtungen, die Du bauen kannst. Eine davon,
ist der Seehafen. Er kostet zwar ganze $5.000, diese Ausgabe lohnt sich aber.
Er hilft dem Wachstum Deines Industriegebietes und férdert gleichzeitig das
Wachstum der umliegenden Gebiete. Ein Seehafen gentigt, jeder weitere wird
keinen besonderen Effekt mehr haben.

SCHRITT-FUR-SCHRITT

Gehe auf das Symbol fiir Seehafen und driicke @. Der Cursor ist jetzt
groBer als sonst, da der Hafen auch ein groBeres Gebaude ist. Platziere den
Hafen an der Kuste (@driicken) und verbinde ihn mit Strom und Bahngleisen.

den Hafen an die Kiiste.

'RUS DR. WRIGHTS UNTERLAGEN: HAFBURG

Werner Grof&maul hatte sich verkalkuliert. Nachdem er in Haf-
burg- einén Seehafen errichtet hatte, stellte er fest, daR dieser ein
echter Gewinn fiir die umliegende Industme war. Also errichtete
~er nach und:nach noch weitere Hifen. Doch der gewlinschte Ef-
fekt blieb’sus. Statt Rieseneinnahmen hatte Werner GroRmaul
nur Rlesenkosten verursa.cht Die Blirger und Steuerzahlér-
i stiegen ihm na- ;
tirlich auf’s
Dach. GroRmaul
konnte das gar
nicht verstehen.
Die Hifen sahen
doch so ein-
drucksvoll aus.




NEUE '
ARBEITSPL_ATZE @

Die Zeit fur weitere Fabriken ist gekom-
men. Drei neue Industriezonen sollien
fiir’s erste genug sein, um Deine Bevol-
kerung auf 10.000 ansteigen zu lassen.
Baue die Industriezonen an ginstigen
Platzen, wie zum Beispiel an der dst-
lichen Kiiste Deiner Insel. Dort entsteht
mit der Zeit ein richtiges Gewerbege-
biet. Die Luftverschmutzung kann zum
Meer entweichen und stért so nicht die
Wohngebiete.

Baue an der Kiiste
Ein schlechter Ort.

SCHRITT-FUR-SCHRITT

Auf den unteren Bildern kannst Du den besten Platz fiir die drei neuen Indu-
striezonen sehen. Platziere sie direkt untereinander an der Kuste. Falls Du
zwischen den Zonen Raum lassen willst, denke daran, daB Du irgendwann
Platzmangel zum Bauen haben wirst. Zwischenréume sollten die GréBe einer
Zone haben, so kannst Du sie spéter mit einer weiteren Fabrik fullen. Denke
auch an ein neues Polizeirevier, um die Kriminalitat gar nicht erst aufkommen
zu lassen. Denke an Stromversorgung, Bahnverbindungen und Grunflachen,
um die Luftverschmutzung gering zu halten.

Griinfldchen in den Ein neues Polizeirevier.

Zwischenrdumen.

Neue Industriezonen.

Fﬁ“’r'd  neuen Industriegebiete brauchst
i ) neue Handelszonen.
Der beste Platz fiir eine Handelszone ist
zwischen dem Industriegebiet und dem
Wohngeblet Am schnellsten wachst
ein Geschéft, wenn es mit anderen Ge-
schéften an einer EinkaufsstraBe steht.
Baue alle Handelszonen nebeneinan-
der auf. Wenn ein Geschéft das héchste
Wachstum erreicht hat, fordert das auch
die umliegenden Wohnviertel, Grund-
stiickspreise und Steuereinnahmen.

Baue die Laden hier!
Ein schlechter Ort.

SCHRITT-FUR-SCHRITT

Auf den unteren Bildern kannst Du den besten Platz fur die neuen Handels-
zonen sehen. Baue sie in der Nahe der bereits existierenden Handelszonen
auf. Lasse Freiraum in der GrdéBe einer Zone, da Du bald ein wichtiges
Geschenk erhalten wirst. Mit dem Geldinstitut, was Du bekommen wirst, wird
das Wachstum Deiner Handelszonen enorm gesteigert. Fiir's erste relchen
diese Zonen erst einmal.

Grtinfldchen in den Eine erste EinkaufsstraBe.

Zwischenrdumen.

Neue Handelszonen.




MANGEL AN
WOHNRAUM

Nach so vielen neuen Arbeitsplitzen
und Einkaufsméglichkeiten solltest Du
neue Wohnungen bauen, bevor ein
Mangel an Wohnraum herrscht und die
Mieten in’s UnermeBliche steigen. Baue
die neuen Wohngebiete in der Nahe der
bereits existierenden, damit Du keinen
Platz und Geld verschwendest. Inzwi-
schen hast Du 14 Industrie- und Han-
delszonen. Sorge dafiir, daB Du minde-
stens genauso viele Wohngebiete hast.
Ein paar mehr schaden nie, da sie die

Mieten senken. Baue die
; Wohnungen hier!

Ein schlechter Ort.

SCHRITT-FUR-SCHRITT

Auf den unteren Bildern kannst du den besten Platz fir die neuen Wohn-
gebiete sehen. Lasse zwischen den neuen Wohngebieten Platz in der GréBe
von zwei Zonen. Du erhéltst spater ein Geschenk, welches das Wachstum
dieser Zonen férdert, wenn Du es in die Mitte baust. In die andere Liicke kannst
Du eine Polizeistation bauen, um die Kriminaltitdt im Keim zu ersticken.
Verbinde alle Zonen mit Bahngleisen.

Neue Wohngebiete. Baue ein Polizeirevier! Das Bevdikerungswachstum.

EIN ZWISCHENBERICHT
Es sieht gut aus! Deine Bevolke- ;
rungszahl sollte inzwischen die
10.000 uberschritten haben, dank
Deiner Leistungen. Du hast mit den
Polizeistationen die Kriminalitét ge-
senkt. Durch intelligentes Platzieren
der Industriegebiete hast Du die Luft-
verschmutzung auf ein MindestmaB
reduziert. Durch das Austauschen der
StraBen mit den Bahngleisen hast Du
einem Verkehrskollaps entgegen- [
gewirkt. Auch wenn jetzt noch nega- pu bist aut dem besten Weg!
tive Meldungen erscheinen, so hast

Du doch Dein Bestes getan. Doch so

langsam geht Dein Geld zur Neige. Wie Du optimal haushaltest, Kredite
aufnimmst, Steuern erhebst usw., verraten Dir die nachsten Kapitel. Auch,
wie Du die Einwohnerzahl von 100.000 erreichst.

Verbrechen ist unter Kontrolle. Keine Verkehrsstaus mehr.

Sk o 255
Hohes Wirtschaftswachstum.

Gentigend Arbeitsplétze. Bevdélkerungswachstum.




> erhalten, einen Flugh 'fen
bauen und etwas fiir die Unterhaltui

stadion). Du wirst lernen, wie Du
Grundstucksprelse stelgerst und mit
einem ganz neuen Problem fertlg
wirst: Platzmangel!

Ein ausgeglichenes Verhdltnis der Zonen ist lebensnotwendig. Gehe in
das Informationsmenii und bewege den Cursor auf das Symbol [E]]
(Gesamtuibersicht). Diese Tafel ist sehr informativ, weil Du alles tGiber Deine

Stadt erfahrst. Zunichst siehst Du, ob die Zonen
in einer vernlinftigen Zahl existieren (am besten
im Verhaltnis: 2 Wohngebiete - 1 Industriegebiet
-1Handelsgebiet). Du erfahrst, wieviel Kilometer
Bahn- und Autostrecken Du gebaut hast und
welche besonderen Einrichtungen es bereits
gibt (Polizeistationen, Krankenh&user, Schulen).
Auch liber Wald- und Wiesenflachen gibt Dir die
Tafel Auskuntt.

. Wehnungen Sehuslen
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Eine Gesamtiibersicht.

der Bewohner tun missen (FuBball-

In SlmCIty gelten die gleichen Re-
geln, wie auch im richtigen Leben.
Grundstucksprelse richten sich nach
der Umgebung, in der das Grund-
stiick liegt. Du kannst die Preise
steigern, wenn Du einige Bedingun-
gen erfillst. Hohe Grundstiicks-
preise bedeuten fur Dich am Ende
eines Jahres mehr Steuereinnah-
men. Vermeide Umweltverschmut-
zung, Kriminalitit und Verkehrs-
staus. Grundstliicke am Wasser, an
Waldflachen und neben Parkanlagen
haben hohere Preise. Es ist ein ganz
normaler Kreislauf. Auf einem guten
Grundstiick wéachst eine Zone be-
sonders schnell und ein Grundstiick
neben einer erfolgreichen Zone hat
einen hohen Preis. Hauser, die auf
teueren Grundsticken stehen, ha-
ben teure Mieten. Da das den Men-
schen nicht gefallt, solltest Du die
Wohngebiete auf Grundstiicken mit
niedrigen Preisen bauen.

 PREISE

Mit einigem Geschick kannst Du die Grundstiicks-
werte in die Hohe treiben.

Vermeide Problemgebiete mit Kriminalitat und
Luftverschmutzung. Dort fallen die Grundstiicks-
preise.

Gehe zur Karte im Informationsmentii und schau
dir die Grundstiickswerte an.




RUS IIII WRIGHTS IIII'I'EIII.IIEEII‘
GOLDENBACH

/ Goldenbach ‘machte lange Zeit seinem Namen alle Ehre. Es war

lieR an der gesamten Uferpromenade Fabriken errichten und
verursachte damit etwas, was
er nun lberhaupt nicht im
Sinn gehabt hat. Die Gegend
-wurde stark verschmutzt, die
. Grundstiickspreise fielen und
iemand swollte -mehr in
Goldenbach leben. Raffzahn
kai ‘so in: ernste finangzielle
+-Schwierigkeiten.

Hitiger  2ugetsilter Wird
Betrag  Betrag

Trans. Fond (0]
Paolizei Fond 200
[ Feuerwehe Fond 200
Kapital Cletzter Stands
Steuereinnahmen

+
Sonderemnahmen +
Ausgaben durch Fonds — —

ein wunderschones Gebiet mit einem Bach, an dem die Siedler
nach:Gold schiirften. Gerade an diesem Bach waren die Grund- i
stlicke besonders wertvoll. Der Biirgermeister Gerd Raffzahn

s

ES LEBE DER SPORT

Mit neuen Wohn- und Industriegebieten wéchst Deine Bevolkerungszahl
auf tber 30.000. Die Btrger verlangen jetzt nach einem FuBballstadion. Klar,
FuBball ist auch in SimCity der Lieblingssport. Die Zonen um das Stadion
werden sehr schnell wachsen, nachdem Du es gebaut hast. Auf der anderen

Seite verursacht das FuBballstadion regelmaBig ein Verkehrschaos. Ein

FuBballstadion kostet $3.000.
SCH RITT-FUR-
SCHRITT

Erweitere Dein Wohngebiet mit dem
Bau neuer Wohnzonen. Baue sie in der
Nahe der Kuste auf und sorge flr eine
weitere Polizeistation, damit die Grund-
stiickspreise nicht sinken. Baue ein
FuBballstadion, indem Du das Sym-
bol (9 mit @ auswahlst. Bedenke, daB
Du neue Arbeitsplatze brauchst (Industrie).

Die Bank erhaltst Du als Geschenk, wenn Dein Kontostand unter $2.000
falit. Stelle das Bankgebéaude in die Mitte der Handelszonen, die Du vorhin
gebaut hast. Dort fordert sie das Wachstum der Kaufhauser. Du kannst Dir
von der Bank einen Kredit von $10.000 geben lassen. Du zahist ihn mit
Raten zu je $500 in 21 Jahren mit Zinsen zuriick. Gehe in’s Informations-
men, um den Kredit aufzunehmen. Wihle dort mit @ das Symbol [E. Du
kannst nur einen Kredit aufnehmen.

Die Bank ist ein Geschenk. Setze sie in die Handelszonen. Hol einen Kredit iiber $10.000.




igen. r g 5}
der an Geld fehlt. Dann wirst Du gluckllch sein, Blécke gebaut Zu haben Wie
dlesl? aussehen, bleibt D|r uberlassen Am smnvollsten |st em Wohnplock und

Blécke sind auf lange Sicht besser.

Weitfldchige Bauweise vermindert Wachstum.

DOUGHNUT BLOCKE

Die sinnvollste Art der Bauweise ist der Doughnut Block. Er besteht aus acht
Zonen, die um eine freie Flache gebaut sind (siehe Foto). Diese Liicke, die so
charakteristisch fiir den Doughnut Block ist, kannst Du spater noch nutzen.
Wenn Du ein Geschenk in die Mitte des Doughnut Blocks stellst, wird er
schneller wachsen.

AUS DR
STREUSTADT

;II.IIIIGHTS IlII'I'EIII.IIIiEII

Dle Bevvohner von Streustadt waren schon immer Individuali-
“sten-und Emzelkampfer Keiner wollte etwas mit- dem anderen-zu
tun ha.ben Nachbarschaftshilfe war ein Fremdwort. Der Burger—

meister A].fred Ego baute unter
Berticksichtigung dieser Um-
stdnde die Stadt sehr weitfla-
chig. Ganz verstreut lagen nun
die Wohngebiete, was einige
Probleme zur Folge hatte. Ein
Feuer- und, Polizeischutz war
awirkungslos, die vielen Strafen
verursachten hohe Instandhal-
‘ tungskosten und Handelszen-
tren konnten ~sich nur sehr
“schwe: siedeln. Das hatten
die inwohner nun davon.
Heute ist der Name der Stadt
vom Wlnd zerstreut und ver-
gessen.

Ftille das Loch erst einmal mit einem Park. Setze die Geschenke in die Mitte.

Weiches Smd die gribten

L Werbrechen
¥ Frhbeitsinsigkeit

5 Sirafenverkehr




GESCHENK-KATALOG

Mit dem Wachsen Deiner Stadt erhiltst Du einige Geschenke. Jedes Ge-
schenk kostet Dich nur $100 und Dr. Wright gibt Dir einen Hinweis, wo Du es
am besten aufstellen solltest. Bewege den Cursor auf das Symbol und

wahle dort mit ® das Geschenk aus, welches Du als néchstes bauen willst.
Viele Geschenke bringen Dir Vorteile, besonders wenn Du sie in die Nahe der
Zonen stellst. Wenige Geschenke bringen Dir auch Nachteile.Wo Du es aufstel-
len sollst, und die Nachteile und Vorteile, verréat Dir die untere Liste.

y4elo) VERGNUGUNGS- | LAND-
%2 | PARK =Ry GEWINNUNG
“ Im Woh biet - T Im Woh. biet - e Uberall -
m ;70:;133%‘:1?15/7- m F,’;’o:§1ggeEi;:iah- _‘;ﬁm Proe:rgchafft neues
: men pro Jahr = men pro Jahr @ Land auf
ﬂ'{ﬁ' ﬁ Contra: - 3;' Contra: - . . Wasserfldchen
: iting il W .- B Contra:-
PoOLIZEI- FEUERWEHR-
gy HAUPTQUARTIER HAUPTQUART[ER

Uberall - Pro: Erh6h- | e Uberall -

i ? H Im Industriegebiet - =
' Pro: Erhéhter Wir- ter Wirkungskreis der T L Pro: $100 Einnah-
L kungskreis der Polizei Feuerwehr. ' - men pro Jahr

Contra: $100 Kosten Contra: -

pro Jahr

.. - Contra: $100 Kosten
pro Jahr

Fﬁ%ﬁ SPIELKASINO

Im Einkaufszentrum -
Pro: $100 Einnahmen

| AUSSTELLUNG

Im Industriegebiet -
Pro: Mehr Steuerein -

Im Einkaufszentrum -
Pro: Verbesserter

. prodJahr Nahverkehr nahmen
= Contra: Krimii Contra: - Contra: -
BUCHEREI STADTPARK

Uberall -

Pro: $100 Einnah-
men pro Jahr
Contra: -

Im Einkaufszentrum -
Pro: Mehr Steuer-
einnahmen

Contra: -

Im Wohngebiet -
Pro: Grundwert-
. steigerung

[’.“'s T % Contra: -

W DEIN HAUS
:»1 4|

Im Wohngebiet -
Pro: Grundwert-
steigerung

= Contra: -

Im Einkaufszentrum -
Pro: Kreditangebot
Contra: -

Uberall -

Pro: Grundwert-
steigerung
Contra: -

i =
rememn

Deine Stadt ist auf dem besten Weg zu einer Hauptstadt zu werden. Der Han-
del bliiht und es ist héchste Zeit, einen Flughafen zu bauen. Eine teure An-
schaffung! Er kostet $10.000 und bringt sowohl Vor-, wie auch Nachteile mit
sich. Ein Flughafen verursacht enorme Umweltverschmutzung und bringt die
Gefahr von Flugzeugabstirzen mit sich. Es ist nur davon abzuraten, den Flug-
hafen in das Stadizentrum zu bauen. Der beste Platz fiir einen Flughafen ist
auf einer kleinen Insel oder Halbinsel. Oder Du baust den Flughafen irgendwo
in die Ecke Deiner Landkarte. Nach dem Bau des Flughafens erhéltst Du als
Geschenk eine Ausstellung.

SCHRITT-FUR-SCHRITT

im Stidwesten Deiner Insel findest Du noch eine kleinere Insel. Der ideale Platz
fiir Deinen Flughafen! Dort stért die Luftverschmutzung, die er verursacht, nie-
manden. Auch Flugzeuge, die Start- oder Landeprobleme haben, stiirzen in’'s
Wasser ab. Deine Bevolkerung bleibt verschont. Baue Bahngleise zu der Insel
und versorge den Flughafen mit Strom.

@ aEkmia R @
L nc:wt:mw hd

Du solltest ab jetzt mit Flugzeugabstiirzen

Hier stért die Verschmutzung niemanden.
rechnen.




ERWEITERTE
HANDELSZONEN

Mit dem Flughafen kommen nun auch internationale Handler in Deine Stadt.
Baue deshalb neue Handelszonen in die Mitte Deiner Stadt. Die neuen

Einkaufsgebiete férdern auch das Wachstum Deiner Wohngebiete.

SCHRITT-FUR-SCHRITT

Baue einen Doughnut Block, wie es vorher beschrieben wurde. In der Zukunft
kannst Du in die Mitte der Handelszonen ein Gebdude setzen, das Du noch
geschenkt bekommst (Spielkasino). Baue Bahngleise rings um die Handels-

zonen und lege Stromleitungen.

Du kannst Dir alles etwas einfacher machen. Mit dem
»Auto-Bulldozer” kannst Du automatisch Uber Wald und
Wiesen bauen. ,Auto-Budget” erledigt den jahrlichen
Steuereinzug automatisch. »Auto-Helikopter” bringt Dich
automatisch zum Unglicksort. Und ,Musik“ schaltet
die Musik ein

und aus.

ZUM UNGLUCKSORT

Kurz nachdem ein Ungliick ge-
schehen ist, leuchtet das Sym-
bol [= auf. Bewege den Cursor
auf das Symbol, driicke @ und
schon bist Du am Ungltcksort.

EIN ZWISCHENBERICHT

Super! Deiner Stadt geht es bestens. Industrie und Handel funktionieren ein-
wandfrei und die Bewohner sind zum groBten Teil zufriedengestellt. Mit dem
Flughaten und der Ausstellung konntest Du einiges tun, um das Wirtschafts-
wachstum zu steigern. Dadurch, daB Du die Bauweise der Doughnut Blocke
kennengelernt hast, kannst Du nun noch effektiver bauen. In den nichsten
Kapiteln wirst Du lernen, wie Du mit Hilfe der Steuern den Zustrom neuer

Mitburger forderst. Du lernst auch, wie man neues Land gewinnt.

Es kann sehr niitzlich sein, wenn Du weiBt, wo dle Bevblker
am hochsten und das Bevélkerungswachstum
am gréBten ist. Wahle die Karte im Informations-
meni aus und wahle das Symbol R¥. Es er-
scheint ein weiteres Ment mit zwei Symbolen.
fur Bevélkerungsdichte und ;4 fiir Bevdlkerungs-
wachstum.

Dichte oder Wachstum Bevélkerungswachstum Bevélkerungsdichte




STUFE 5:
METROPOLE

Im ,UBUNGSSPIEL ist die Metropole die héchste
Stufe, die Du erreichen kannst. Um dieses Ziel zu
erreichen, muBt Du lernen, wie man richtig die
Steuern erhebt, neues Land gewinnt und mit Natur-
katastrophen femg wird. Du solltest vorbereitet
sein auf Katastrophen wie Erdbeben und Flugzeug-
abstirze.

STEUERN

STEUER-
SENKUNG

Wer haBt es nicht, Steuern zu zahlen.

Genauso verabscheuen auch die Bewohner von SimCity dlesen finanziellen
AderlaB. Das Spiel beginnt mit einem Steuersatz von 7%, was fur den Anfang
auch O.K. ist, da Du alles Geld zum Bauen brauchst. Jetzt solltest Du aber
die Steuern senken. Gehe in’s Informationsmenii und wéhle das Symbol [£3.
Du kannst zwischen 0% und 20% wéhlen.

STEUVERSATZ L=

Aktueller StraBeninstand-
Steuersatz gﬁﬁm z,,mg,,,gr Wied 3 haltungskosten
s i Etra Betra anterstiitzt mit £} ‘

PolizeizuschuB | Trans. Fomi 1854 1254 ( FeuerwehrzuschuB

dJéhrliche Steuerein-
nahmen

Folizei Fond ol

Letzter Kontostand
| Feuerwehr Fond 100

Einahmen durch Kapital detzter Stand> Stddtische Ausgaben
Geschenke Hhariny
Ausgaen durch Fonds

Aktueller.
Kontostand

Kaaital Gaktueler Stant Beende das Menu

UNTERSTUTZUNGSGELDER

Jedes Polizeirevier, jede Feuerwehrstation und jeder StraBenabschnitt
bedeutet fiir Dich jahrliche Ausgaben. Du unterstiitzt diese Einrichtungen
mit je 100%, kannst die Prozentzahl aber auch selber festlegen. Wenn
Du schon anders dafiir gesorgt hast, daB die Kriminalitat gering gehalten
wird, brauchst Du zum E{
Beispiel keine 100% | S e
polizeiliche Unterstut- f#li 5 BEa
zungsgelder zu zahlen. p_,;, w200 40
Solltest Du aber nicht §| ™ s o 1055
geniigend  StraBenin-
standhaltungsgelder
zahlen, kénnen Deine

. Weniger Gelder fir die Polizei Risse in den StraBen erscheinen
StraBen zerstdrt wer- bedeuten einen Anstieg der bei zu wenig Unterstiitzungs-
den. Kriminalitét. geldern.




UND WEITER GEHT'S!

Nun solltest Du dleVerblelbenden Flachen auf Deiner Insel fullen. Baue Wohn-,
Industrie- und Handelsgebiete auf. Natiirlich solltest Du am meisten neue
Wohngebiete schaffen. Fiille die Licken in den Doughnut Blocken mit
Geschenken, die du erhaltst. Die Lticken in den Industriegebieten filllst Du am
besten mit Parks

SCHRITT-FUR-SCHRITT

Im Siudwesten der Insel solltest Du einen Doughnut Block mit Wohngebieten
bauen. Andere Wohngebiete kannst Du entlang der Kuste bauen. Verlege
Strom und verbinde die Zonen mit Bahnglelsen Im Osten der Insel kannst Du
jetzt neue Industriegebiete bauen.
Fille die Licken an der Kiiste, wo
schon andere Fabriken stehen.

Neue Wohngeblete Neue Industnegeblete

Eines der niitzlichsten Geschenke ist die Landgewinnung. Wenn all das
Dir zur Verfiigung stehende Land aufgebraucht ist, erhaltst Du drei oder
vier Landflachen als Geschenk. Sie haben die GréBe einer Zone und Du
kannst sie Giberall an die Kiiste setzen, wo Du es willst. Eine solche zusétz-
liche Landflache kostet Dich $100 und erméglicht den Bau einer neuen
Zone, nicht aber einer StraBe.
Das ist das Problem!

Schaffe eine neue
Baufldche.

Geschenk: Land-
gewinnung.

Dle Industnegeblete die Du ganz am Anfang gebaut
hast, werden mittlerweile zum Problem. Sie liegen zu
dicht an den Wohngebieten und verschmutzen die
Luft. Die beiden Kaufhauser im Nordosten der Stadt
| ersticken im Gestank. Beseitige die Fabriken in der

Nahe, baue an deren Stelle Parks und errichte dle
Fabrlken irgendwo anders.

Besemge die Fabriken. Baue Parkanlagen.

Wenn zwei Einkaufsgebiude die Spitze ihres
Wachstums erreicht haben und zu Wolken-
kratzern geworden sind, verschmelzen sie zu
einem Super-Wolkenkratzer. Dieses Gebaude
steigert den Wert des ganzen Grundstiicks und
erhéht Deine Einnahmen. Das gleiche funktio-
niert auch mit Wohnh&usern, wenn sie neben-
einander stehen. Du
siehst also, wie sinn-
voll es ist, gleiche
Zonen nebeneinan-
der zu bauen. Funk-
tioniert nicht bei
Industriegebieten.

o e v 5 i by i
Beide mtissen den héchsten lolkenkratzer e

Punkt erreicht haben.




KATASTROPHEN

Im richtigen Leben ist es der Zufall,
der eine Katastrophe auslost. Im
Spiel ist es der Zufallsgenerator!
Wenn ein Ungliick geschieht, be-
deutet das viele Probleme. Du muBt
sehr schnell reagieren, das Feuer
léschen und StraBen neu aufbauen.
Das haufigste Ungltick ist ein Flug-
zeugabsturz.

UBERFLUTUNG

Kommt an ungeschiitzen Ufer-
fidchen vor. Wenn
ein Gebéaude |
Uberflutet W|rd,
fangt es Feuer. |

GROSSBRANDE

Feuer sind die Folge bei fast allen
Katastrophen.
Nur eine gute &
Feuerwehr kann |
sie bekdmpfen.

ERDBEBEN

Kann die schlimmste Katastrophe
sein, die Dir _
widerfahrt. Sie er- |
reicht die ganze [
Stadt und zer- |
stort Geb&dude. |

FLUGZEUGABSTURZ
Die hauflgste Katastrophe findet
meistens in der |
Nahe vom Flug- |
hafen statt. &
Folge: Zerstorte [&
Gebaude und |
Feuer. i

TORNADO
Der Tornado hinterlaBt eine gerade
Strecke der Ver- ____ .
wistung mit zer- & e
storten H&éusern [ sies
und GroBbran- |}
den.

MONSTER ANGRIFF

Bowser liebt dreckige Luft und laBt
sich von ihr an- __
locken. Er hinter- |
1Bt auf seinem
Weg nur Zersto- |
rung. |

SUPERGAU
Nach einem Supergau ist die
nahere Umge- ——

bung radioaktiv |
verseucht, fir |
viele Jahre. &

TIPS UND TRICKS
zUM UBERLEBEN

Wir haben am Anfang festgestellt, daB es wirklich SpaB machen kann, wenn
man eine Katastrophe vorsatzlich ausldst. Jetzt, wo Du schon eine ganze Weile
mit dem Aufbau Deiner eigenen Stadt beschéftigt bist, sind die Katastrophen
nicht mehr ganz so spaBig. Oder was meinst Du?

VORBEUGUNGSMASSNAHMEN

Das wichtigste ist ein guter Feuerschutz. Unterstltze die Feuerwehr mit 100%.
Jedes Gebaude sollte mehrere Stromanschliisse haben. Parkflachen unter-
brechen die wandelnde Feuersbrunst. Uferbarrieren verhindern Uberflutun-
gen. Ein weit entlegener Flughafen reduziert die Flugzeugabsturze uber der
Stadt. Eine saubere Luft r =

verhindert den Besuch
von Bowser.

Entferne den Flughafen aus dem
Zentrum.

Priife den Feuerschulz

IM NOTFALL
1. Léscharbeiten 2. Energieversorgung

3. Wiederaufbau

Baue schnell Feuer- Versorge alle Zonen Beseitige vom Feuer
wehrstationen in der falls nétig mit Strom und zerstérte Gebaude und
Ndhe der Brande auf baue neue Leitungen. baue gleichim AnschluB
und planiere die abge- Sonst ziehen die Men- neue. Repariere auch
brannten Flachen.

schen aus. zerstorte StraBen.

Im Informationsmeni kannst Du Dir auf einer Karte die
zehn wichtigsten Ereignisse der letzten Jahre in’s
Gedéachnis zurlick rufen. Wahle dazu das Symbol (@)
aus, indem Du @driickst.




Aus DR. WRIGHTS llIi'I'EIIllIGEIIJ

FREUDENSTADT 3x,ieven o winkion vun

“Sonné schien das ganze Jahr iiber und die Menschen Wa.ren sorg-

los-und: zufmeden Hin ausldndisches-Unternehmen kam-eines--
Tages “in die Stadt und bot ein umfassendes Feuerschutzpro—,,

gra.mm a.n Doch Wa.s sollte man denn damit, dachte man. Und’
. ; dann gescha.h es. Bin Erdbeben

dierte. Uberall brachen Feuer
aus. Durch den Rauch konnten
die Flugzeuge nicht mehr lan-
den und stiirzten ab, Die riesige
Rauchwolke verjagte die noch
Uberlebenden in der Bevélke-
rung. Und plétzlich gab es kei-
nen Spafl mehr in Freuden-
stadt. Hatte man doch nur
Feuerwehrstationen gebaut.

brach aus und das Atomkraft-
werk im Stadtzentrum explo- |

ge 4

ReiBe das alte Kraftwerk
nieder und baue zwei
neue (siehe Karte). Du
brauchst zwei Kraft-
werke, da eins die groBe

: S L Hauserzahl auf Dauer

Jetzt hast Du mehr Platz. nicht alleine bewaltigen‘
kann, Folgen koénn- 3

ten katastrophal sein. |

Baue Parks an der Kiiste.

RAUMAUSNUTZUNG

Oft hast Du an der Kiiste nicht gentigend Platz StraBen oder Bahngleise zu
bauen. Die Hauser, die dlrekt an der Kiste stehen kOnnten elne StraBe aber
ganz gut gebrauchen = ; : =
Baue die StraBen ein-
fach Uber das Wasser
und die Gebiete an der
Kiiste werden sehr
schnell wachsen.

Die Zonen wachsen nicht. Jetzt werden die Zonen

wachsen!




KLEINE SCHONHEITSKORREKTUREN

Kleine Veranderungen
kénne groBe Wirkungen
erzielen. Wenn ein
Wohngebiet einfach
nicht wachsen will und
Du keinen Grund dafiir
erkennen kannst, dann
reiBe es doch einfach
nieder und ersetze es
durch ein Industrie-
oder Handelsgebiet. Das kann dann schon die
Lésung fir das Problem gewesen sein. Eine andere
Méglichkeit ist es, eine Schule oder ein Kranken-
haus niederzureiBen (mach das nicht zu oft, ein
Unglick kénnte geschehen). Wenn in der einen
Zone ein Hochhaus steht und auf der anderen
nichts, dann reiBe das Hochhaus nieder und baue
eine neue Zone.

PR i 3 T

Ersetze niedrige Zonen!

Hier sollten eigentlich zwei
Super-Wolkenkratzer stehen.

Damit kannst Du ganz genau sehen, wie hoch ein Geb&aude ist. Aktiviere
mit @ das Symbol [Q]auf der oberen Meniileiste. Eine Lupe erscheint auf
dem Bildschirm. Unter der Lupe erkennst Du die H6he eines Gebiudes.
W-4"ist die vierte Wachstumsstufe eines Wohngebietes. Wohn- und Indu-
striegebiete haben vier Stufen, Handelszonen sogar finf Wachstums-
stufen.

g v | - . k
Driicke diese Taste. Die Lupe erscheint. Mit @ wird die Lupe noch
groBer.

EIN ZWISCHENBERICHT

Deine Metropole hat mehr als 100000 Einwohner. Fast alle Handelszonen soll-
ten ihre maximale Wachstumsgrenze erreicht haben. Es sind ausreichend
Arbeitsplatze vorhanden und fast alle Wohngebiete blithen und gedeihen. Du
konntest noch ein paar Geschenke gebrauchen, aber sonst geht es Dir gut.
Wie Du das ganze noch steigern kannst, verrat Dir das néchste Kapitel. Du
koénntest zum Beispiel die Steuern auf 0% senken. All das ist beim ,UBUNGS-
SPIEL* aber nicht méglich.

SETATISTIH
ie den Beviilkerungy S 189403 :

Unterstiit
Biirgermeisters
B J4
TS5 NEIN
Kateanrie ]
Welches sind die grifiten Megametropole ||
Prableme? | Schoierigkeitsarad
1 LeichT
5556 Werschmutzung

serbrechen | Spieliewertung C0-993) | |

eitslasigheit Aktuell 309

DAsS MODELL.

Mit diesem Geschenk erhéltst Du eine
Miniaturnachbildung Deiner Stadt. Du
kannst sie jetzt aus einem anderen
Winkel sehen. Gehe ins Informations-
meni und wahle das Symbol [ aus,
indem Du @ druckst. Du kannst hier
aber keine Anderungen vornehmen,
das ganze dient nur dem SpaB.




STUFE 6:
MEGA-
METROPOLE

Das absolute Ziel eines Biirgermeisters sollte
es sein, eine Megametropole mit Uber
500.000 Einwohnern zu bauen. Fur diesen
Zweck eignet sich die Insel, die Du beim
LJUBUNGSSPIEL® erhaltst aber nicht. Suche
Dir eine der anderen 999 Landkarten aus.
Eine gréBere Stadt bedeutet naturlich auch
gréBere Probleme. Aber dafur gibt es auch

VRIGHTON
Lange Jahre machte Dr. Wright seine
Erfahrungen: im Stadtebau bis er
dann, nachdem er genug gelernt
hatte, sein Meisterwerk baute. Wrigh-
ton! Die Stadt ist eine echte Megame-
tropole an deren Bauweise Du Dich
orientieren kannst, aber nicht muBt.
Diesmal ist es keine Insel, auf der die
Stadt gebaut ist. Auch hier muBt Du
darauf achten, daB die Industriege-
biete von den Wohngebieten entfernt
sind. Die Handelszonen bilden einen
Kreis um den Stadtkern, was eine
sehr gute Strategie ist. Mit Geduld
wirst auch Du eine Megametropole
bauen kénnen.

andere Stadtebautechniken und Geschenke.
Du lernst in diesem Kapitel eine ganze
Menge und trotzdem wird es einige Ubung
und Ausdauer kosten, bis Du der Burger-
meister einer Megametropole bist.

b A FL

Der Rest der Stadt ist zentralisiert.

ZEIT spielt eine ganz groBe Rolle in SimCity.
Mit der ZEIT wachsen die Zonen, es braucht
ZEIT die diversen Probleme zu lésen und
ZEIT hast Du schlieBlich unendlich, um eine
Stadt zu bauen. Es kdnnen tausende von
Jahren vergehen! In der Zukunft werden sich
die graphischen Darstellungen einiger Ge-
bdude andern. Und das beste ist der Wandel
der JahresZEITen. Viermal im Jahr verandern
sich die Farben der Landschaft.

i

i =
So sieht die Sache Schon ein biBchen anders aus.

Bis jetzt ist es noch keine Megametropole.

Die vier Jahreszeiten.




STADTE AUF' DEM FESTLAND

Zwei wesentliche Neuerungen gibt es,
wenn Du Deine Stadt auf dem Fest-

Landkarte zur Verfiigung und zwei-
tens gibt es jetzt Fliisse. Wenn Du
ganz am Rand der Landkarte baust,
brauchst Du sehr gute Verkehrsver-
bindungen, damit Deine Bewohner
auch dorthin kommen. Flisse trennen
Deine Stadtteile voneinander. Ein
Faktor, den Du bedenken muBt. Ein
Vorteil ist es, wenn Du Industriege-
biete am Rand der Landkarte baust.
Die Luftverschmutzung entweicht
dann zur Landkarte raus.

E|ZRiErens 2 : | | (N -
Fliisse sind ein ganz neuer Faktor Das Stadtzentrum hat ein neues Aussehen.

land baust. Erstens hast Du die volle

JR. WRIGHTS TIPS UND

e : .

| RICKS
Viele Dinge findet man nur durch Zufall heraus. So ging es natirlich auch
Dr. Wright. Hier werden zwei Tricks verraten, die Du unbedingt ausprobieren

solltest. Experimentiere aber selber etwas herum, um nutzliche Dinge heraus-
zufinden.

UBERLAPPENDE ZONEN

Wenn Du merkst, daB ein Wohngebiet nicht so recht wachsen will, dann gibt es
da einen Trick. Planiere die einzelnen Gebiete auf dem Wohngebiet mit dem
Bulldozer, sobald sie entstanden sind. Planiere so, daB eine Seite der Zone
fehlt. Baue jetzt eine andere Wohnzone dariber, so daB die beiden Zonen
uberlappen Jetzt werden belde Zonen wachsen (S|ehe unten)

Oben: Nur eine kleine Planlere die rechte Baue die neue Zone Nun wachsen beide
Héuserreihe. Seite. dartiber! Zonen.

WIE DU GESCHENKE BEKOMMST.

Damit Du ein Geschenk erhéltst, muBt Du bestimmte Bedingungen erfiillen.
Diese Bedingungen kannst Du manipulieren. Zum Beispiel erhaltst Du einen
Bahnhof erst dann, wenn eine bestimme Anzahl von Gleisen gebaut ist.
Baue irgendwo eine ganze Menge Gleise, nimm den Bahnhof in Empfang und
. beseitige die Gleise an-
schlieBend wieder. Den
Stadtpark erhéltst Du
ab einer bestimmten
Menge von Parkanlagen,
die Bank, wenn Dein
Kontostand unter $200
ist, das Spielkasino bei
einer bestimmten An-
zahl von Wohngebieten
und die Feuerwehr- und
Polizeihauptquartiere er-
haltst Du, wenn Du ein
paar gewodhnliche Sta-
tionen gebaut hast.

Baue viele Bahngleise! Du bekommst den Bahnhof.




DER VORTEIL DER
PARKFLACHEN

Kennst Du die 8 Vorteile von Parkflachen?— 1. Parks heben die Grundwerte der
umliegenden Landflachen an. 2. Sie reduzieren die Luftverschmutzung in den
Gebieten. 3. Du kannst Kiistenflaichen optimal ausnutzen. 4. Du kannst die Ufer
mit den Grinflachen vor Uberflutungen schutzen. 5. Sie beschleunigen das
Wachstum der Zonen. 6. Beseitigen Abgase auf StraBen mit Staus. 7. Sie hal-
ten GroBbrande in Zaum. 8. SchlieB-
lich erhaltst Du bei geniigend Parks
einen Stadtpark als Geschenk. - Du
siehst also, in einer griinen Stadt
lebt es sich besser!

StraBen verursachen Luftverschmutzung. Nicht, wenn Du sie mit Parkfldchen dekorierst.

IN LETZTER ZWISCHENBERICHT

ER MEGAMETROPOLE
Es ist nicht leicht, eine Megametropole aufzubauen, wenn man nicht die Tech-
niken beherrscht. Baue Atomkraftwerke, um Platz zu sparen und die Luftver-
schmutzung zu reduzieren. Baue Industriegebiete am Rand der Landkarte.
Baue sehr dicht und benutze die Technik der iiberlappenden Zonen. Hol Dir
alle Geschenke, baue viele Parks und benutze mehr Bahngleise als StraBen.
Deine Landkarte sollte nicht zuviele
Wasserflichen haben.

AUS DR. IWRIGHTS UNTERLAGEN: GROSSDORF

Babsi Lang war eine meiner Studentinnen
und Burgermeisterin von Grofdorf. Von
meinen unzahligen Vortridgen hatte sie
sich nur eines behalten. Handelszonen sol-
len zwischen den Industrie- und den
Wohngebieten liegen. So lief? sie also meh-
rere kleine Industriegebiete bauen mit
kleinen Handelszonen und Wohngebieten.
Die wichtigste Lektion hatte sie aber ver-
gessen. Die Stadt soll zentralisiert gebaut
werden: So wurde aus GroRdorf nie mehr,
als eine ‘Ansammlung von Kkleinen Dér-
fern. Uberall lagen zerstreute Gebiete
und keines konnte richtig wachsen.




SCHAUPLATZE

Es gibt sechs Schauplatze, in denen Du als Biirgermeister regieren kannst. Da-
bei gibt es in jeder Stadt ein spezielles Problem, das Du in einem bestimmten

Zeitraum losen muBt. Dein Amt beginnt jedesmal mit einer Schreckensmel-

dung aus dem TeleFax. Lose die primaren und sekundaren Probleme und
werde Herr der Lage. Nach erfolgreichem Beenden der ersten sechs Szena-
rien gibt es zwei Bonus-Schaupléatze.

ToOKIO

Das FAX kundet Dir die
Ankunft von Bowser an.
Lése auch andere Pro-
bleme, wie zum Beispiel
die Umweltverschmut-
zung durch Industriegebiete, Kohlekraftwerke und Verkehrsstaus.

SAN
FRANCISCO

Ein Erdbeben sucht die
Stadt an der Bucht heim.
Baue einen umfassen-
den Feuerschutz durch
Feuerwehrstationen und
baue neue alternative Stromleitungen. Baue auch einen Flughafen!

Welches sind die ariften
Frubleme®

DETROIT
Z 1% verbrechen
20

17 % Steusrn

Das Verbrechen hat
hier einen wunderbaren [
Nédhrboden gefunden.
Baue Polizeistationen f
und erhéhe die Unter-

stutzungsgelder. AuBerdem fehlt es hier an Industrie und Parkflachen.

werschmutzung

10% Mietpraise

1

BERN

Der Verkehr ist zusam-
mengebrochen, weil es
kein offentliches Ver-
kehrsnetz gibt. Tausche
die StraBen mit Bahn-
gleisen aus. Das wird
viel kosten, aber die Berner hassen es, Steuern zu zahlen.

Rio

Wegen des Treibhaus-
effekts ist der Meeres-
spiegel gestiegen und
die Ufer in Rio werden
Uberflutet. Baue einen
Kistenschutz! Bekémpfe Verbrechen, Luftverschmutzung und Stromknapphelt

BOSTON

Nach dem Reaktorunfall
ist ein groBes Gebiet in
Boston atomar ver-
seucht. Verlege Deine §
Zonen in andere Ge-

biete der Stadt. Be-
k&mpfe auch hier die Umweltverschmutzung und Kriminalitit.

Der erste Bonus-Schauplatz bringt Dich nach Las Vegas. Die Stadt wird
von UFQO’s angegriffen. Hast Du gegen die AuBerirdischen eine Chance? —
Danach kommt Freeland. Hier gibt es keine einzige Wasserflache und Du
kannst ohne Ende bauen.




KREATIVE STADTE
Es gibt unzahlige Arten, wie man SimCity spielen kann. Du kannst Megametro-
polen aufbauen, Katastrophen ausldsen oder fertige Szenarien bewaltigen.
Dartiberhinaus kannst Dul alles machen, was Dir gerade so einfallt. Zum
Beispiel kannst Du Deine eigene Stadt oder Deine Lieblingsstadt nachbauen.
Suche Dir dazu eine Landkarte, auf der das méglich ist. Oder Du baust die
Stadt nach optischen Aspekten. Auch richtige Bilder kannst Du mit SimCity
zeichnen.

GRUN-STADT

Baue eine kleine Stadt mit einem Bahnhof,
ein paar Hausern und jeder Menge Grin- [
flachen. Kannst Du es schaffen, alle
Geschenke zu erhalten, obwohl die Stadt
so klein ist...?

SPASS-STADT

In SpaB-Stadt gibt es alles, was den Men-
schen SpaB macht. Stadtparks, Vergnii-
gungsparks, einen Brunnen und vieles
mehr. Im Zentrum steht ein Denkmal vom
NINTENDO-Superstar Mario.

GROSSOSTHEIM

Der Hauptsitz von ,NINTENDO of Europe*
befindet sich im bayrischen GroBostheim.
Baue die Stadt nach und setzte ein Mario- |:
denkmal in den Stadtkern. Die Stadt liegt an
der Autobahn.

BUNT-STADT

Achte ausnahmsweise mal nicht darauf,
daB die Gebiete sinnvoll aufgestellt sind. |-
Baue sie kreuz und quer, so daB am Ende ein |!
buntes Bild entsteht, wenn sie gewachsen
sind.

KREIS-STADT

Baue einen kreisformigen Stadtkern. Als E
Stadtkernmarkierung kannst Du ja Bahn-
gleise benutzen. AuBerhalb des Kreises
kannst Du normal weiterbauen.

DR. WRIGHT-STADT

Dr. Wright wiirde sich sicher sehr tiber diese
Stadt freuen. Nun hat man dem beriihmte-
sten Stadteplaner aller Zeiten ein Denkmal in
Form einer Stadt gesetzt. Grandios!!!




ERLAUTERUNG

Bank - Jede Stadt braucht ein Geldinstitut. Die SimCity Kreditbank wird Dir
einen Kredit tiber $10.000 geben.

Block - Eine Gruppe von Zonen, deren Seiten sich bertihren.
Bowser - Eine mutierte Schildkroéte, die es liebt, Stadte zu zerstéren.

Stromausfall - Wenn es nicht geniigend Kraftwerke fiir die Zonen gibt, fallt
in einigen der Strom aus.

Budget - Jahrliche Einnahmen und Ausgaben.

Bulldozer — Damit zerstorst (planierst) Du eine Zone oder ein Objekt.
Hauptstadt — SimCity hat zwischen 50.000 und 100.000 Einwohner.
GroBstadt — SimCity hat zwischen 10.000 und 50.000 Einwohner.
Handel - Betrifft alle Arten von Handel und Dienstleistungen.

Handelsgebiet — Eine Zone in SimCity, wo Handel betrieben wird und Kauf-
h&user stehen.

Kriminalitat - Verbrechen sind auch in SimCity ein groBes Problem.

Aktueller Kontostand - Alles Geld, was Dir nach Einzug der Steuern und allen
Ausgaben, Ubrigbleibt.

Cursor - Das Viereck oder die Hand, die Du {iber den Bildschirm bewegst, um
zu bauen oder MenUs auszuwéhlen.

Bebaute (Unbebaute) Zonen - Zonen, auf denen Gebaude stehen bezie-
hungsweise gar nichts.

Ausgaben - Die Ausgaben, die Du tatigen muBt, um stadtische Einrichtungen
zu fordern.

Feuerschutz Wirkungskreis — Das Gebiet, das Du mit einer oder mehreren
Feuerwehrstationen geschitzt hast.

Unterstiitzungsgelder — Jahrlich muBt Du jedes Polizeirevier und jede Feuer-
wehr finanziell untersttitzen.
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Geschenk - Ein Gebaude oder ein Objekt, welches Du erhéltst, wenn Deine
Stadt bestimmte Bedingungen erfiillt.

Regierung - Sie trifft alle wichtigen Entscheidungen. In SimCity ist der Burger-
meiser alleine die Regierung.

Regierungsdienste — Der Burgermeister stellt der Stadt ein Feuer- und ein
Polizeischutz zur Verfligung. AuBerdem auch die Instandhaltung der Verkehrs-
wege. ;

Krankenhauser - Sie entstehen in Wohngebieten und existieren nur in einer
GroBe.

Mieten - In SimCity werden die Mieten héher, wenn ein Wohngebiet besonders
gewachsen ist.

Symbol — Ein Bild, das einen Gegenstand, ein Gebaude oder ein Menl symbo-
lisiert. Du muBt das Symbol bertihren, um anschlieBend die Aktion ausfiihren
zu kénnen.

Industriegebiet — Eine Zone in SimCity, wo gearbeitet wird und Industrie ihren
Sitz hat.

Industrie — Hier findet die Produktion von Handelsgtitern stait. Viele Arbeits-
platze.

Landkarte — Auf der Landkarte kannst Du die Stadt bauen. Es gibt Land-,
Wald- und Wasserflachen.

Grundwert — Jedes Stlick Land hat einen Preis. Du erfahrst den Wert auf einer
Karte mit Graphiken.

Laden - Damit kannst Du eine Stadt aktivieren, die Du vorher schon einmal
abgespeichert hast.

Kredite — Geliehenes Geld, das Du wieder zuriickzahlen muBt.

Offentliche Verkehrsmittel - Busse und Bahnen transportieren die Einwohner
zu den Arbeitsplatzen und zuriick.

Masterplan — Der Gedanke, den man sich am Anfang des Spieles macht.
Wo werde ich welches Gebiet bauen?

Biirgermeister — Er ist gewahlt worden, um Entscheidungen zu treffen. In
SimCity bist Du der Biirgermeister.
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Megametropole - SimCity hat mehr als 500.000 Einwohner.

Menti - Das Meni besteht aus mehreren Angeboten, wie Graphiken, Dia- '

gramme oder Karten. Du kannst sie alle abrufen.
Metropole - SimCity hat zwischen 100.000 und 500.000 Einwohner.

Zuwanderung - Auf einer Karte kannst Du erfahren, wieviele Menschen im
letzten Jahr nach SimCity gezogen sind.

Polizeischutz Wirkungskreis — Das Gebiet, das Du mit einem oder mehreren
Polizeirevieren geschiitzt hast.

Verschmutzung — Die Ursache sind Fabrikschlote, Flugh&fen und Verkehrs- f

staus. Ein ernstes Problem.

Strom - In SimCity produzieren die Kern- und Kohlekraftwerke den Strom.
Mit den Stromleitungen verbindest Du jede Zone mit Strom.

Ubungsspiel — Damit kannst Du den Stadtebau auf einer kleinen Insel tiben.

Offentliche Meinung - Du erfihrst, was die Mehrheit der Bevoélkerung tiber
Dich denkt und wo die gréBten Probleme liegen.

Bahngleise —Wege fur die offentiichen Verkehrsmitiel.

Wohngebiet - Eine Zone in SimCity, wo die Menschen leben. Hier gibt es Schu-
len und Krankenh&user.

Speichern — Damit kannst Du eine Stadt abspeichern, um sie nichstes Mal
weiterzuspielen.

Szenario - Eine fertige Stadt mit einigen Problemen.
Schulen - Sie entstehen in Wohngebieten und existieren nur in einer GréBe.

Seitliche Meniileiste — Eine Doppelreihe mit Symbolen, die Du zum Bauen
benutzen muBt.

SimCity Einwohner - Einer der vielen Einwohner, die Du nicht sehen kannst.
Simulation - Ein originalgetreues Modell. In diesem Fall von einer Stadt.

Einnahmen durch Geschenke - Du erhéltst Geld von den diversen Einrich-
tungen.
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Steuern — Die Einwohner zahlen das Geld, damit Du'davon neue Baliprojekte
finanzieren kannst.

Steuersatz — Du legst fest, wieviel Prozent des Bruttogehalts der Einwohner in
Deine Kasse flieBt.

Wolkenkratzer — Die hdchste Stufe, die eine Zone erreichen kann. Zwei Wol-
kenkratzer nebeneinander verschmelzen zu einem Super-Wolkenkratzer.

Obere Meniileiste — Eine Reihe von Symbolen. Du kannst Informationen erhal-
ten und das Spiel steuern.

Stadt - SimCity hat zwischen 2.000 und 10.000 Einwohner.

Verkehr — Der tagliche Autoverkehr in SimCity. Er kann zu einem groBen Pro-
blem werden.

Arbeitslosigkeit — Wenn es mehr Menschen als Arbeit gibt, dann fuhrt das zu
Arbeitslosigkeit. Baue neue Industriegebiete.

Dorf — SimCity hat weniger als 2.000 Einwohner.

Stimme — Damit ist die Stimme des Volkes gemeint. Erfahre die offentliche
Meinung!
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SPIEL-BILDSCHIRM

Obere Meniileiste Bevolkerungszahl

Kontostand

Datum

W-G-I Balken'

Cursor Wasser-
flache

Seitliche Menlileiste

Baukosten

Bauprojekt

Waldflache
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JIE INFORMATIONSKARTE

Diese Karte zeigt Dir, wo in Deiner Stadt welche Zonen sind und welche

Probleme es gibt.

2 3 GESAMT-
"1 UBERBLICK:
*| Zeigt jeden Zonentypus.

] Wohnungen:
= | Zeigt alle Wohngebiete.

Geschiifte:
| Zeigt alle Handelsgebiete.
_#"F| Fabriken:
- | Zeigt alle Industriegebiete.

STROM-
LEITUNGEN:

STRASSEN UND
| GLEISE:

Zeigt alle StraBen und
Gleise.

BEV(")LKERUNG

| Du hast die Auswahl zwischen. .

"| Bevélkerungsdichte, oder...

Bevélkerungswachstum.

. | VERKEHR:
- ol Zeigt die Verkehrs-
dichte.

5 VER-
h’h SCHMUTZUNG:
|| Zeigt die
Luftverschmutzung.

KRIMINALITAT:
g| Zeigt die Hochburgen
j der Kriminalitt.

GRUNDWERT:
X Zeigt die Grundwerte
in der Stadt.

REGIERUNGS-
DIENSTE

Feuerschutz:
Zeigt den Wirkungskreis
der Feuerwehrstationen.
?x' a Polizeischutz:

=%l Zeigt den Wirkungskreis
der Polizeireviere.

KARTENBEZEICHNUNG: o

Name der jeweiligen Karte.
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OBERE MENULEISTE

SF’IELGESCHW]NDIGKEIT — MENU:
Die vier Spielgeschwindigkei-

ten ,Schnell* ,Mittel“ ,Lang- . - Eg <
sam“und ,Pause* 1 ﬂ ‘m AR

SPE[CHERN/LADEN% Laden: Ladt eine fri-

her gespeichert
Speichert Dein aktuelles in dgn Spple(i:ct?er.e Stadt
Spiel oder ladt ein Spiel ; :
aus dem Speicher. -1 Speichern: Speichert
zwei verschiedene
Spiele.

,,Planlerung ' Jjahrlicher Steuer- —_____ z X
einzug®, ,Sicht auf den Un- THUTE | AUTE [ AUTE =

= |
glucksort” und ,Musik® kénnen &% E S Eﬁ?
automatisch ablaufen, nach- -

dem sie aktiviert sind.

KATASTROPHEN — MENU:

Die Katastrophen kénnen einzeln oder
gleichzeitig aktiviert werden. Jede Kata- ~

strophe verursacht GroBbréande und Zer—
stérung von Objekten oder Gebauden. M

INFORMATIONSMENU:

Du erhéltst alle Informationen tber die Stadt und ihre Einwoh-
ner in Form von Diagrammen, Graphiken und Karten.

2 KARTE:
% Zeigt graphisch die Stadt unter
m verschiedenen Aspekten.

= ¢ GESAMT:
Eine Auflistung aller Gebdude

und Objekte in der Stadt.

1 KURVEN: Tmm ) GESCHICHTE:

| Zeigt die Entwicklung bestimmter m"% Zeigt die zehn wichtigsten
Aspekte in den letzten Jahren. m_ Ereignisse der letzten Jahre.
STEUERN: e BANK:
Steuert alle finanziellen m Bietet Dir einen Kredit iiber

i Transaktionen der Stadt. EOHE $10.000.

o UMFRAGE: MODELL:
l- Verrit die allgemeine Zeigt ein Modell Deiner Stadt.
ml Stimmung in der Bevélkerung und
andere Statistiken.

LU PE:
| Zeigt die Wachstumsstufe einer Zone.

GOTO:
Geht direkt zum Ort einer Katastrophe.

SEITLICHE MENULEISTE

BULLDOZER $1

Sprengt Geb&ude, entfernt Zonen, StraBen, Bahngleise, Strom-
leitungen und andere Objekte, um Probleme aus dem Weg zu
schaffen. Beseitigt alles, was Du willst.

ol £

76

STRASSE $10 (UBER WASSER $ 20)

Baut StraBen und verbindet so die Zonen miteinander. Ohne
eine StraBen- oder Bahngleisverbindung kann eine Zone nicht
wachsen.
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| BAHNGLEIS $20 (UBER WASSER $4.0)

Verhindern Probleme durch Staus und Luftverschmutzung, die
| StraBen mit sich bringen. Bilden ein 6ffentliches Verkehrsnetz.

GEWERBEGEBIET ¥'IOO

g Das Wachstum dieser Zone beginnt bei ,Tante-Emma-L&den*
wiil und endet bei riesigen Einkaufszentren. Hier findet der Handel
statt. Auch einige Menschen leben hier.

AuBer den Grinflachen brauchen alle Geb&dude und Objekte
Strom. Verbinde die Kraftwerke mit den Zonen und Objekten.
Ohne eine Stromverbindung kann eine Zone nicht wachsen.

# Das Wachstum dieser Zone beginnt bei kleinen Werkstatten
{ und endet bei groBen Fabriken. Hier wird gearbeitet und pro-
duziert. Nicht viele Menschen leben hier.

Parks bestehen aus Wiesen und Baumen. Parkanlagen erho-
hen die umliegenden Grundstiickspreise und vermindern die
Luftverschmutzung.

Reduziert die Kriminalitdtsrate in der naheren Umgebung.
f Jedes Revier sollte jahrlich mit $100 unterstiitzt werden. Es
kann auch weniger sein, wenn Du es bestimmst.

| Das Wachstum dieser Zone beginnt mit Einfamilienhdusern
und endet bei Luxusappartementhdusern. Die meisten Men-
schen leben in Wohngebieten.

Sollte gebaut werden, wenn die Bevolkerung danach verlangt.
Steigert die umliegenden Grundstickspreise und leider auch
den StraBenverkehr.

| Bietet einen Feuerschutz in der ndheren Umgebung. Je néher
| die Station am GroBbrand liegt, desto schneller kann er ge-
| l6scht werden. Jede Station kostet Dich jahrlich $100.

ATOMKRAFTWERK $ 5.000

| Versorgt 120 Zonen mit Energie. Manchmal passiert ein dum-
mer, kleiner Unfall. Das hat dann schlimme Folgen!

SEEHAFEN $ 5.000

3= | Fordert das Wachstum der Industriegebiete. Ein Hafen gentigt
- = .2 | vollkommen. Es macht nichts, wenn der Hafen nicht an der
=._| Kuste steht.

I:I_UGHAFEN $10.000

Férdert das Wachstum der Einkaufsgebiete. Der Nachteil sind
Luftverschmutzung und Flugzeugabstiirze.

KOHLEKRAFTWERK $3.000

Versorgt 40 Zonen mit Energie und verschmutzt die Umwelt
enorm.

GESCHENK $100
? Es gibt 15 verschiedene Geschenke, die Du erhalten kannst.

Die meisten bringen Dir nur Vorteile und Einnahmen. Bei
manchen gibt es auch einen Haken.
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WACHSTUMSSTUFEN

DER ZONEN

Alle Zonen kénnen eine bestimmte GréBe erreichen. Dein Ziel sollte es sein,

daB alle Zonen ihr maximales Wachstum erreicht haben.

WoH

NHAUSER

Zwei Wohnhauser als
Super-Wolkenkratzer.

Zwei Geschéfte als
Super-Wolkenkratzer.

Ein Super-Wolkenkratzer
entsteht nur dann, wenn
zwei gleiche Zonen ne-
beneinander stehen und
beide ihre héchste Wachs-
tumsstufe erreicht haben.
Dann verschmelzen sie zu
einem Super-Wolkenkrat-
zer. Die Wachstumsstufe
einer Zone verrat Dir auch

die Lupen-Funktion.

LANDFLACHEN

Es gibt 1000 verschiedene Landflachen, die Du Dir
aussuchen kannst. Die folgenden Bilder zeigen
Dir die ersten 100 und
50 weitere, die ganz
interessant sind. Jede
Landflache sieht ein
biBchen anders aus.
Die Landflachen mit
den meisten Fllissen
oder Seen eignen sich
nicht, um eine hohe
Bevolkerungszahl zu
erreichen. Schau Dir
die verschiedenen Fla-
chen an und betrachte
auBerdem die Karte ,Gesamtibersicht® im Informa-
tionsmeni.
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REV-L

GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Burope GmblH gewiihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitits-
parantie fiir die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte.
leachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:
I. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebiihrenfrei unter der Telefon-
Nummer 0130-5806 an und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.
!, Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt, schicken Sie das
Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Nintendo Center
63760 GroBostheim

tin Deutschland).

! Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine
I'isatzlieferung eines mangelfreien Produktes beschriinkt; weitergehende Anspriiche sind
ispeschlossen.

I Die Gewidhrleistung erlischt, wenn der Mangel auf ciner unsachgemiifen Behandlung und/oder
iicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschiidigungen nach dem Kauf
heruht.

Nach dem Ablauf der Gewiéhrleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen
und Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Telefonnummer in
Ieutschland: 0130-5806 ).

Iiir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

tndlbauer Marketing + Waldmeier AG
vitriebs Ges.m.b.H. Auf dem Wolf 30
ivpeleistraBe 31 CH-4052 Basel
\ 5027 Salzburg Tel.: CH-061-3118818

el A-0662-881476

PFLEGE UND WARTUNG

P Dieses Gerit ist prazisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch
grob behandelt oder erschiittert werden.

P Wenn die Kontakte angefafit werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, kénnten Stérungen
nuftreten.

# Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden. Das Geriit
nicht mit fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

¥ Biei unsachgemiBer Handhabung und/oder Eingriffen in das Geriit erlischt die Garantieleistung!



