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31XI. A UINTENIEUR DE SIM CI'TY

COI{CLUSIOil : BONNE FORME DE LA CITE

I - INTRODUCTION

§ Avont-Propos
Rentrez dars SimCiÿ et prenez le conùôle. Soyez le dirigeant incontesté d'une simulation
urbaine sophisüquée en bmps réel. Créez la cité de vos rêves ou le bidonville de vos
cauchemars en panant de rien. Que vous vous inspiriez d'une cité existante ou guo vous
bâtissiez la vôtre, vous en êtes le maire et le planificateur, avec bs pleins powoirs. Votre
ciÉ est pouplé€ de Sirns (de lAm6ricain Simulated Citizêns -Citoyens Simulés). Comme leurs
équivalents humains, ils contruisent des maisons, des hôpitaux, des fulises, des magasins et
des usines.
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Et, oom.ns leshumains,ibseplaignentàpropoodechoses tollesquo les tiaxos, l€nuiro, los
tarss, lesdanificateus,et encorel€6 taxe6 !S'ils ûowontlasituation trop déplaisante, ils
parbnt; vous collecDz rnoin6 de taxes et la §hntion de la ciÉ se détédors.
Les se<tions suivanbsvousexpliquerontlesconceptsg6n6raux deSimOiÿ otvor.E fourniront
d€6 inlormations vous permettant de gagnor dans les sénarioe et de conslruirê de meilloures
cités.
SIM CITY peut êûe assimilé à un système, avec des règles à connaltrê et des outils à
maltrisêr. Lorsque vous serez parvênu à ce niveau de maltise, vous serez alors en rnesure dê
créer vraiment la vilh de vos rêves.
Dans SimOity, les REGLES à apprendre sont basé€§ sur la gestion et la planification dlrno
cité; gesüon des ressources, facleurs influençant la valeur foncière, les lacteurs humains,
les stratégies pour ,aire face aux désasùes, le chômage, le crime ot la pollution, et la qualitô
de vie dans la cité.

l-es OUTIUi vou! pormottent dê:
- Planifier, délimiter les zones, déboiser un€ cité,
- Constuire d€s routê6, aéroports ot ports mariümes,
- À,lettre en place et enüstênir un réseau d 6nergie,
-Semq la désolaüon et causer la désfucüon sn créant desdésasùesnaturels.
lylais IOUTIL leplusimportantestleSimulatourlulmême. Têsbzvos plans et vosid6oson
regardant la cité crolùe ou diminuer avec l'immigraüon ou l'émigraüon des Citoyens Simulês.
Les Sims arriveront et construiront des maisons, d€s hôpitaux, des églises, des magasins et
des usines, et partiront à la recfierche d'un favail ou d'une meilleure vie ailleurs. te succôs
d'une cité dépend de vos talenb de créateur et de gesüonnaire.

B) tes buls de SimCiÿ
De nombreux buts peuvent êüe recfierchés et ettêints dans SimCiÿ.
En volcl un on partlculier :

La dÉ de vos rêves.
Le principal but de SimOity est peut-être de bâtir et gérer la cité de vos rêves. La ville de vos
râves pcut être unê mégalopole grouillanb, avoc boarco{rp de monde, de voitures, de
grandsMüments et une haub donsitédê pogrlaüon. ll peut s'agirégalement d'une petite
communauté rurale, un ensemble de peüt€s communautés à la vio tanquille.
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Tant que voùo cité fournit suffisamment d'espaoe pour que la population vive, ûavaille,
consornme et s'amuse, slle attirera des habitants. Tant que le tranc, h pollution, la
surpopulation, la siminalité ou l€s tax€6 n6 les pousssnt pas à partir, vote cité vivra.

II . POUR LANCER tE JEU

A) Loncemenl de tq version AMSIRAD
Hatérlel nôcecselrc :
Anlstrad /164,664,6128 avec un lectour do disquotte ou unmagnétophone.Unmoniteur
ou une télévision couleur.
Lusage du joysück est recommandé.(Avant de lancer SimCiÿ,vérifiezlaconnectiondu
joystidr dans le port joysück).l ou plus'teurc disquettes vierges pour le stockage des données.

Lancemcnt dc la verslon dlsquette :

Eteign€z votre oÿdinabur. Placez le disque programms dans ls l€cteur. Rallumez votre
ordinabur. Tapez ICPM (Pour avoir I, tapoz simultaném€nt sur @ et la touche SHIFD.
Appuyez sur RETURN.

lencomcnt de !e vo[lon cr.sclir :
lns6rez la cassetb dans lÊ magnébphorc. Allumez votr€ ordinateur. Tapoz RUN "et appuyez
sur le bouton PttY d€ voüe magnétophono ainsi que la buche RETURN de vore da\rior.

B) lqncerænl de lo yersion SPECTRUM
llaÉdel nécossah€ pour SPECTRUII :
Specùum ZX+3 avec un lecteur de disquetb ou SPECTRUM 48K, t28K, +2 avec un
magnébphone à cassettes.
Un moniteur ou une télévison couleur .

1 ou plusieurs disquettes viorges pour le stockage des données.

Lancomenl de !s vctslon dlEguêtt. :
Etêignez votre ordinateur et voue moniteur. Placez le disque programme dans le hcbur.
Rallumez votre ordinabur. ta lorrction LOAOER €st aubmaüquement sélecüonnée. Appuyez
sur la to{,rche RETURN, le jeu se cfiarge automaüquement.



SrM CrrY

l-ancement dc ta wr8bn cassstts :
Vérifez les connecüons de vôtre ordinateur. lnsér€z la cassette dans votre magnétophone.
Tapoz LOAD" st appuyez sur le bouton PLAY de votre magnétophone ainsi que sur la louchs
RETURN de vobe davier.

C) Sélection d'un niveou de difficulté:
Dés le chargement du iou, il vous sera demander en premier de cfioi§r le niveau do difficulté
du jeu. ll y a 3 possibilités.

- 1) EASY (Niveau b plus facile) et vous oommencerez le jeu avec 20 0O0 $. Ce nivoau ost
sélectionné d'office. Les lettl€s qui le compooent sontvortes contrê blêues pour les deux autros
options.
- 2) MEDIUM (Niveau moyen) ou vous @mmoncez le jeu avec 10 0oo$.
- 3) DIFFICULT (Niveau le pus difficile) dans lequel vous commencetez anec seulement 5
000$.
Pour sélecüonnez un niveau, prenez une direction basse ou haute avec votre joystick.

L'option choisie aurâ ses letües en vêrt. Si vous voulez confirmer, appuyez sur lo bouton feu.
Si vous n'avez pasdejoystick,sélectionnezleniveau avec leslettùesQetApuisconfirmez
en appuyant sur la bane d'espace

D) Lo disquelte progromme et les disquettes de données
[â disquetts programme de Simcity comprend bs Fogrammes qui comPosent SimCiÿ.
Lorsque vous qéerez de nowelles cités, vous voudrez les sauvegarder sur disquettes Pour
pouvoirlesr6uülisor. Pour ce faire, vous aurozb€soind'au moins une disquette dedonn6es.
Une telle disquette pêut contenir jusqu'à seiie cités.
Si vous désirez dès le début du jeu, initialissr une disquette de données, introduisez une
nouvelle disquette dans vofe bcteur et sélectionnez I'opüon 'SlM FORMAT DISK'qui est
présento dans lemenu 'SYSTEM". Pour celà, déplacêzvotre cursêur (oysück outouches
Q,AetO,P)surlemotSYSTEMêlappuyêzsurlebouton feu(barred'espacesivousn'avezpâs
de joystid).
Avec le joysück ou les touches du davier faites apparaitre en vert l'opüon 'SlM FORMAT
DISK). Appuyez sur Fire.
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Un menu de confirmation apparalt. Sivous désirez ,ormatez votre disque séleaionnez YES
PLEASE'. Si vous renonæz à cetb opératioo, séleclftrnnez 'NO THANKS'. Appuyez sur
FIRE pour validêr vofe choix,

Une fois l'opéralion terminée, vous revenez aubmaüquemênt on mode EDITION. Vous êtes
maintenant complébment prêt à jouer.

III . COMMENT DEBUTER DANS SIM CITY

Nous albns mainlenant vous emmener dans SimCiÿ, en exdorant les fonctions et contrôles
de base. ll sera utile de vous réf6rer à h CARTE DE REFERENCES UTILISATEUR à la fin du
manuel. [€ Plan d€s lvlanus vous aidera à vous repérer dans bs menus et écrans de Simoity.
La Dynamique de la cité, vous aidera plus tard, lorsque vous construirez vos propres cités.
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§ Les menus de l'écron d'édilion
Lorsque b pogramme aura lini de se charçr, vot s verrez apparafue I'ECRAN
d'EDIION. C'€st voùe principale base d'opéralions, où vous disposez d'une vue sur une
zonedélimitée dêvote citéetdesesterrains. Decetécran,vousavezaccès àtouslês MENUS
qui sont présents dans le jeu. Ces menus sont au nombre de 4 :

-SYSTEM, qui permetdêcfrarger,desauvegarder, de lancer unenouvelle vilb,deformabr
dês disquottes de donnéespt dbbtenir quelqu€6 informaüons sur ls jeu.
- OPTIONS : qui pêrmêt do valider ou non certains paramètee de jeu comme le son, l'opüon
auto-bulldozer, autcbudgot et zone demolish wait'.
- DISASTERS : qui perrnotdelanceràvolontéde6 catastropflesnaturêlles ou non sur votre
ville afin de pimenter un peu vos ac{ions.
-WINDOWS ; qui voue permet d'avoir une évaluation de vosconcitoyens sur votrelravail
(Evaluaüon), des vues synthéüques sur les bons êt mauvais cotés do votre ville (MAPS) et
enfin de vous permetûe de décider du budget et des impôts locaux (BUDGET)

Séloctlon der iIENUS :
C'est h même procédure que vous avez suivi pour brmater des disquettes dans le
paragraphe ll) D.
te nom de ces menus s€ trouvent sn haut de l'écran. Pour sélecüonner un des menus;
il vous sufit de dêplacêr voùê curssur €uec le ioystick ou les touches du clavier sur le nom de
ce même menu, st d'appuyer sur ls bouton leu ou bare d'espace. Un menu déroulant
apparaltra alors.

Pour information, bs touches daviers qui sont à vofe disposition sont :

- O pour une direclion garche.
- P pour une direclion droite
- A pour une directbn haute
- Q pour une direction basse

Pour informalion également:l'expressionboutonrêucouvre aussi bien l'appui sur b boubn
feu du joystick que sur la barre d'espace du clavier.
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Sél.ctlon d'unr option dans un iIEMJ :
lorsque vouso{rvrezunnpnu,aubmaüquementlapremièreoption enhaut de cemenuest
sélêctionnée. Elbapparaitenlettes verbsau lieu dêfe enbleue.Sivousdésirezvalider cette
premiàe opüon, appuyez sur le bouton feu.
Si vous désirez sélecüonner unê aufe opüon, prenez avec votre joystick ou avec les touchos
davier une direclion bassâ ou haute. L'opüon séleclionnée change alors aubmatiquement.
Lorsque vous êtes satisfait de voùe cfioix, appuyez sur Feu ou sur la bane d'espace. L'option
cficisie se dédencfie.
Si vous désirez ne sélectionrpr aucune option, choisissez alorc, en bas dê l'écran, "EXIT
MENU' et valider par feu ou barre d'espace.

B) Orgonisotion de l'écron d'édition
Lorsque vous lancez Simciÿ, un ,xruveau brain est Sén&é. Vous avez toujours I'option
d'uüliser oebrrain, d'en générer unnouveau, delemodifisroudeledégagercomplètemênt
et d'sn Mlir un à parlir de rien.

Du bæ jusqu'au 28 supérieur de l'écran, se ùouve le PLAN d'EDlTlON, qui regésente
la zooe ds bnain sur laquelle vous pouvez agir.
Au dessus decettezone,s€ùowelapailieCOMMENTA|REqui vousdonne desindicaüons
chiffréss ou littffairessurce quise passedans voùeville. Attenüon, touslescommentiairossont
en Anglais mais explklués à la fn de ce manuel. Une desoiption détaillée de cette partie
commentaire sê trowe au paragraphe suivant.

Au dessus de la partie commentaire, se ùowe la ligne d'ioône qui vous p€rmêt dhgk sur votre
ville et son snvironnêment. Nous verrons plus loin dans le détail comment se servir
précisement de càaque symbole.
Enfin, sur hdemièrelignedel'écran,sêtrowelalistedes 4menusprincipauxquenousavons
décilts plus haut.

C) Déplqcement el scrollde l'écron
Afin d'avoir une vue globab de votre ville et urp bonnêcompréhênsion de celle-ci, il est
nécessaire quê vot s lassiez scroller lécran afin de voir l'ensemble de vofe tenain.

10



srM CrrY

Pour ceci, appuyez sur lês touches curseurs de votre ordinateur. A chaque appui, le terrain
scrolle un peu dans la direcüon choisie. Aufe solution, vous déplacez, avec votre joystick,
jusqu'au côt6 gaucfn, droit ou bas vobe curseur et vous gardez la même direcüon lout on
appuyant sur le bouton feu. Le terrain scrollera dans la direction choisie.
Ou alorssurAlt/lSTRAD,vousappuyezsurleboutonfeusurla peütecroix siluéo onhautên
gauche de l'écran. Après un appui sur le bouton feu, le curseur disparalt. ll ne vous reste
plus quâ déplaoer vore joystick dans la direction séleclionnée ou â uüliser les touches
daviers. Lorsqte vous désirez réutiliser le o.rseur, réappuyez sur le bouton feu et il réapparalt.

Si vous désirez ne déplacer que le curssur sans faire scroller l'écran, uülisez les touches
du davier (Pour rappel O,P,O,A) ou le joysück.

D) Exemple de débul de pqrtie
Vous êb6 sur le PLÂN d'EDlTlON. L'icône qui est automatiquement sélectionnée est l'icône
Route. Au début, vous trouvez une airê contenant beaucoup de enain dégagé pour pouvoir
commencgr. Vous ne powez pas constuire sur l'eau excôpté des ponts ou des tunnels.

Le 'pointêur' estreprésêntéparun peütcarréblarrc clignotent. ll délimite l'akequiseracouvene
par la poilion de route. Pour déplacer cette airê, utilisez le joysück ou les touches davier.

Placez le pointeur sur les arbres. Appuyez sur le bouton du joystick ou barred'espace. L'aire
sous b pointour €6t maintênant consütuéê d'une portion de route. Faites un grand cerde afin
de délimiter une sorte de périphérique à votre ville. (Ne voyez pas trop grand. Rêstez bien
dans les limitos dê votre écran êt ne surestimez pas le développement de votre ville) Une fois
ceci fait, passez au paragraphê suivant.

Erpllcatlon détalllée de la partie commentahc :

Chaqu,e lonctiondeconsfuctionoudedélimitaüonaunprix. Dansle coin gaucheenhautde
l'écran, dans la partie commentiaire, se trowe une zone dite BARRE DE COUT. Cell+ci vous
indique le prix qus vous payez à chaque lois que vous uülisez la foncüon de llcone choisie.
Exemple, cheque uülisation du bulldozer co0te 1$, placer une zone résidentielle co0te 100S.
Au milieudelapartiecomm€ntaire,àdroite,sêtroweIaBARBEDEFONDS(FUNDS)quivous
indique l'argent qu'il vous rests.

1t
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tt aintenant, sél€cüonrEz I'icône de ZONE RESIDENTIELLE (C'est là que vivent les SIMS).
Pour celà, déplacez le curseur (clanier ou joysück) sur l'icône résidentiell€ st appuyez sur
le boulon bu. Revenez sur l'6cran d'édition. Le poinEur estdésormais plus grand. ll indique
la tailh et la localisatkrn de la zone réeidenüelle.
Ctrcüsissez un endrcrit déSagéetappuyezsur le boubn feu dujoysück. Le'R'au csnùe
de la zons indique une zone résidenüelle. Le symbob dignotant qui repréôente un peüt
édair, indique que la zone n'est pas alimentée en élecfkité et donc qu'elle ne peut pes se
dévebpper. Toutes lês zone6 doivent êùs impérativement racærdées à un réseau élecrhue,
sinon elles restent toujours à leur état iniüal.

Puis sélecüonnez l'bône de ZONE COMMERCIALE et plâcez une zone commerciale à
proximiÉ de la zone résidentiell€. ll y a égalenrnt un peüt 6dair clignotant dens la zone. lci lês
SinE favaillent, consornment, st construisont des magasins, d€s stations-sêrvicos, dos
bureaux,gtc...

S'il y a des arbres, vous ne pourrez placer la zons qu'agès avoir déboisé le t€rrain avec le§
bulldozers, sauf si vous arez arlivé l'opüon AUTO-BULLDOZE dans le MENU OPTION. Dans
æ cas-là, vous n'avez plæ bescin de bulldozer chaque zons de rorêt, vous powez poser
direcbment vos zones sur la forât.

Puis sélecticnnez l'bônedeZONES lNDUSTRlELLESetplacezunêzoneindusrieileadjacente
à la zone cornmerciale.

Vous avez alors besoin d'énergie, sinon vos zonês nê vont jamais se développer. Sélecüonnez
IicônedeCENTRALE ELECTRIQUE. Remarquezqu'elle est plusgrandequelesauûeszones.
Après avoir choisi ente une cenùalê nudéaire à 5 006 et unê centrale à charbon à 3 00o$
(lüême procêssus que poursélecüonner au départ le niveau de diffrculté), placez{a en terrain
déSagéà proximité de vos zones résidenüelles. Si votre cenûale n'est pas diroctement
adjacenteàune zone, il vous faudratracêruneligne électrique entre lacentJaleetcettezone.

Pour ce faire, diguez sur l'icôre de ligne élecùique. Enutilisant lo joyslick stsonbouton,
mettezen place les lignesdecfiques entre lacentaleetleszonos. Loslignes adjacentesse
connecteront automathuement los unos aux aufes.

12
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Après un momont, les symboles dignotante disparaltont, indiquant gue votre zone est
alimentée en énergie. Vous verrêz bientôt d€§ petites maisons apparaltre. Les Sims ont
commencé à emm6nagor.

Nob: Lorsque vous délimitez le brain, vous n€ taite6 gu'indiquer où il sera possible de
consûuirc. Ce sont les Sims qui construisent.
Nobz 6galemênt que quand vous séleclionnez une icône, son co0t et son prix seront aflichés
dans le cc,in supérieur gauctr de la partie commentaire. Lee londs dont vous disposoz sont
eux sur l€ coté droit et vorrs indiquent de comtien d'argsnt vous disposez actu€llement.

Si vous n'avez pas assez dhrgent dans vos fonds pour achster une oertaine icôr€, cglleci sera
mise en grisé sur votre écrÉrn et ne sêra plus séleclionnable.

Assurez-vous qus toutes lee zones sont alimentées en énorgie. Dès que les zonss
commencant à se développer, vous pouvez @mmencer à collecter lês taxes. Cecl se rait
automatiquemgnt.

Pour rappel, l'argent dont vous disposez est affiché dans la partie COMMENTAIRE (FUNDS),
au milieu, àdroib.

Plus la cité sera grande, et plus les taux do propriétés seront élevés, et plus vous coll€c{erez
de tax€s.

Pour dlérer b développement, vous dwez bâür des routBs. Resélectionnez l'icône de
rout€s et {oubz des routes enùe voùê lieu de résidence princlpal et les zones indusùielles
et commercial€6, pour permêttre aux Sims de sê metEe eu travail. Dès que vous aurez des
routes, le trafic sera mis en place.

Lgs routes st l€s lignes élecùiques ne powent se superposer, mais pewent se croiser perpen-
diculairement.

Ces seules informaüons de base vous suffisênt pour laire lonctionner SimCiÿ, mais nous
vous conseillons de continuer la bcture. Les paragraphes suivants vous expliquent le forrctkrn-
nement de chaque monu et sorrs-menu. Vorc apprendrez également quelques truc§ et
asürces guant à l'uülisafrcn du programme.

13
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IV. LE MEN[' WINDOWS

Déplacez votre cursour en hautdelécransur le mot WINDOWS,appuyezsurboutonfeu
et le menu se déroule.

A) Lo fonclion CARTE (option MAPS de WINDOWS)

Ce mode vous permetd'obtenirdesinformations synthéüques survotre ville. ll vousdonne
une vue générale de la cité et de s€s terrains sur la base de diyers plans physiques ou
démographiques.
Pour sélectionner ce mode, choisissez l'opüon [tiAPS dans le nenu WINDOW. Vous arrivez
alors sur un écran partagé en 1/3 et 2/3 sur un plan vertical. Dans le tiers gauche, différentes
sous-options vous sont proposées. A droite, sur la partie 213 se trowe un morceau en vue
éloignédevotreville. L'ensembledevotevilleestdécoupéen 9régions qui se recoupentsur
les bords. Si vous appuyez sur les touches nurnériques du haut du clavier, vous verrez de 1

à 9 toutes ses régions. Pour changer de région, appuyez simplement sur un chiffre. Le chiffe
delarégionséleciionnéês'afficfiêenbleusurfond blanc, dans le petitpavénumêriqueen haul
à gauche de l'écran.

14
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Note : Sur SPECTRUM, pour visualiser l€s régions de 1 à 9, appuyez simultanément sur uno
touche SYMBOL SHIFT et le numéro de la région que vous souhaitez voir afficfiée.
Au dépaft, vous tomb€z sur la région 1 . [a sous-oplion sélectionnée est TRANSPT, qui affiche
l'ensemble d€ vote résoau router. Utilisez ce plan pour examiner les accès routiers à toutes
les parties de la ville et pour planifier l'expansion future.
Ces opüons montrent souvent labalancedynam(ue de h cité. LINDICATION DE DENSITE
PAR COULEUR esten bas, àgauche del'écran. Lacouleurenhaut(blanc)ind§uelaflus
grande densilé, croissance ou valeur, en lonction du plan sélectionné. La couleur du bas (bleu)
indique la plus faible densité, croissance ou valeur.
Si votre moniteur est vert sur AMSTRAD, la densité sera marquée par l'épaisseur du iamé.
Si vous voulez sélectionner une autre sous-option, déplacez juste volre joystlck en bas et
automatiquement de nouvelles indicaüons apparaltront. Voyons en détail quellos sont ses
indicatioos:

-ClW: montre touteslêsroutes,zonesetair€s développées devote ville. Uülisez ce plan
pour trower les aires nondéveloppées et pour planifier l'expansion des zones.

1:
Il IAPS I

Itffillt r

I .'tt
I p*rrr*FI rnerRc
I ort
I r.^*r*
I .r*
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- POLLUTiI : indique les zones de polluüôn de voùe ville. Plus les zones sont blanches, plus
elles polluent votre ville. N'oubliez pas de mêtùe assez kin vos usinss et de construire des
jardins publics.
- POLICE : vous indique le rayon d'efficacité de vo6 commissarhts. Les zones blancfies
indiquent une efficacité maximale. Ce sont les zone6 or) b cdme €6t guasiment absênt. Par
conûe, l€s zon€s qui ne sont pas couvertss par vos ærnmbsariats ont de fortes chances d'êfe
des zoneo àtaux de criminalitéélev6. Placez voe æmmissariats de sorte àce que leurs
zones d'inlluence se rêÿ)ignent pour arrc*r une meilleure cowsrürre de la ville.
- FIREDEP : a la même fonction pour les casemes de pompiers. Lors de catastrophes ou
d'incendies, une bonne couverUre de la ville perrpt de contrôbr plus rapidement et
effieacemênt l€s dégâb(n'oubliez pas de donner delargent aux pompierc dans voùe
budget, sinon la cowerùJrs est inneficace).
- TRAFFIC : afftche I état d'encombrement de vo6 route§. En bas, à gauche de I écran se üouve
un lndicabur de couleur permettant de voir si vos routos sont snoombrées ou non. Une zone
blancfie indique des embouteillages et dês zones surchargées, un€ zone bleue, un ratfic
mimimal.
- POWER : vous indique en blanc les zonee qui sont alimentés en élecficité. Celà vous donne
un état général du développoment de voüe réseau élecü§ue et des besoins de voÿe ville.
- CRlllE : vou6 perrfl€t de situ€r fè6 aisément le6 zon€s à poblèrnee de voûe ville. Les zones
blanch€s sont l€6 foyers à surueiller de pès. Vous powez ainsi décider où vous allez implanter
précisêment vos pochains commbsarhE.

Pour sortir de l'opüon fulAP, appuyez sur feu.

B) Lo lonclion BUDGEI :
C'est dans la tonêfe BUDGET que vous allouez les crédits nécessaires au lonctionnement
d€s départem€nts de la Police, des Pompiers et des Transports. Cette fênêhe apparaltra
lorsque vouscollecterez b6texesdans une nowellecité, etceaussiàcfraqueannée ultérieure
(sauf si vous cfioississez d'activer lbpüon Auto-B.rdget). Vous devrez alors indiquer les
niveaux de fonds pour les départsrnents de police, des pompier et des transports, ainsi que
la taxe foncière.
Vous pouvez aocroltre ou décroltre le6 nlvsaux de hrdgot quê vous allouez pour chaque
Dépanement, ainsi que modifier le taux des impôts locaux.
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Pour celàd6flæz atiecleirÿsückoulesbudros davûers, laséleclion en oouleü dumenu.
Lorsguo\usôbsau bon en&ritappuyez sur bu, nrb peæzurcdirection haub (Joysiick
otdaviw) poLr augmenbr le tnrx ou uns direcüon basse powdiminærlrtauxoulemontant.
tss$F voüe taux ost d6brr*né, Éappuyrz sr le boubn bu. Vor.s pouvez déplær oommo
a/pü.Yent Yoüo sélecüon.

Si vous apz brninô voe actoæ er b BLDGET, appuyez sur le boubn bu lorsque voùe
s6lecüon e6t 'GO WfH THESE FIGURES' pour sorlir de la bnâfe tudget.

[.e niveau de bnd6 requb par daque d6panernent dépertd du nornhe Oe §ernes Oe
pomplers,decommissariats,etdunombrsde roulesot de lign€6 detransitdansvohecit6. Ces
po§bs budg6tÛ€s augmonbnt avoc la taillo do voto cilÉ, et entretenir l'inhasùucûrre
d'une grande cité est tès ccûteur.

C) Lo fonclion EVALUATION
La bnôüe d'Evalualion vous donne un niveau de perbrmances.
to6 donn6€§ d'otlfo{on Frblque (PUBLIC OPINION) sont hrmi€s sous fonne d6 sondags
d'odrtm, eprédarrt le ùavail que vousellectpz €ntantqueMaire,ainsi qutrnsondage
conBtentstnler7plts $anô ptoblômæ que lee trablbnb dlne vllle pouv€nirencontset
(crlne, texe, pollrtkn, fix dee loyers, fafc, chomage, lnændies). Los pcints tss plus
lmportanB du mornent ræsorbnt on ooLdour sur la fenête. Vous powez ainsi mbux
dbtkpue les phc{pales p6oanppaüons de væ concibyem. Et vqrs avsz but intérêt à
satbtaireceux-oi, sans qrci ilspounaient trien 6mirgrer et vouslaisseràh tèb d'une villo
fanütne.

Pour sorlk do a6tb bnêtre d'Evaluaüon, appqyezsur le bouton t€ü.

Void quehuee solullons à des poblèmes couûant$ :

-qlmh.llL: Bâliesez plt/§ de Cornmissariats ou bnbzd'aqmonbr la valeur bnciàre
du brdfl. Pour le logefltent corsùubez plus de zoæs r6sfttentielles. Pour le Chôrnage,
bâü6sêz dus de zonee hdustiell€ô et coflirnerciales. El pour l€ Trafrc, ajoutez des roubs ou
des lignes de famh.
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t€6 ST TIST|IâUES conærnant hpopulal,m, lee iux mi;rakires(NET MIGRATION) êth
valeur impæée sont afch6æ arsc le rfyeau de jeu de h ci6 et son score. Ces données sont
calculéæ urp kis par an, à l!éAHissfftent du hrdgst
Popuhton monùe oomt en de persormes vivent æüpllement dans vote ciÉ. Mgratbn
rnonùo q..Elb Hion de popnlafror a dân6nagÉ ou emm&laoé l'an der?nin. Valeur impoeée
(AssosseO Vdue)reg6senb h valeu nêtbdobub popÉtâ appaænant àhville.

V - Ulillsolion dcs ]CONES

Afin <hrlûveloppoyoiovillc,voüdovrezsôlrcbnnoprn* lee dilt6renbc iÉn6 qui sont
àvoûe dbpocilirn, oellee quirepréoenbnt vos ôoixenmaüàredtrrbanisrne. Rappoltoz-votr§
que vous ne taibs $rc déûnir l€s zon6, oe sont le6 SIMS qui décirent de sy lmplanbr ou non.

A) Descdption d utilbolion des bônes:
Pcr.r ætlver æs iÉneo, comme w fécédemmenl d6placez votre cuËery sur une ioône
et diqrz dessl.6. Le tùe ou l'explication concemant ôaquo 6bmont apparaka dans la barre
dê üte.
TdTCHES RACCOURCIES : ll est bon ds sarrcir que les buchês de 1 à O sébctionnent
direcbm€nt dans lordre l'lcône Bulldoze lusquâ la æeme de Pomriers.
Sur SPECTRUM, pour avclir le mème eftst, app{r}rêz simultarÉment sur une brche CAPS
SHIFT et h nurnérc de l'bône $re vorrs souhaibz sébclionner.

Lorsquo vous s6lectionnerez une icône, ærès l'avoir déplaé dans lêcran d'édition, un
POINTEUR appaaùâ sur t6cranpour nronüer b localisation et la taille de h forction choisie.
Voæ ne pourroz pas càarlgsr la locdisaüon &J poinbur. Uülisez les touches éu a xsstr,
comrn€ vu pÉédernm€nt pour faip défiler voüe écran.
Uülisez le borbn du irysüd< or.r bane d'espæ pour a.ti\rsr h foncibn.
Si voue bnbz de dacer une zone, roub, figne 6l€cük|ue, eE., sur une zone, roub, lign€
ébcùhue êb. déià exbtanb, volrs r€oevrez en r€tour un s(1nal vors indQuant que l'espace
est déià ulilisé. Vor.s devrez cfrcisir un autre §b ou uüliser le bulHozer sur cetb aire pour la
d6gags.
NOTE: ll exisb dssexceptionsàlarègbci'de66u§: les ligneséloctiques etlesroubspewent
fa\rerser l'eau et so crcliser les un€s les autr€6.
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BUTLDO|ZER rfâgago b aô€s et boussailleo, permd de @rnblor les rivages, aplanil les
zones sxistanbs d6t elopp6€§ et d6gEgp les ruines hesées par un désastrc. lb sont
égEleûEnt etfiæ conùe hs bux. Uüliser le bulldozer sur une se<rbn de brrain coob 1§.

br ROITTES conneênt les zon€§ ûÉvebppéæ. les inbrseclirns et bu]nants soot créés
aubmathuernont Créezdespubeconliruesenappuyant sur le boftndu joysüdqnrisen
ürant ls poanbur.Atbnüon: si \rorrs cr6ezaeilenblbmentuns roub au mawaissndrdt,
t,ous devrez payer pour l'ulilisation du bulldozer el la reconsûuclion.

On ne psut plær de roub6 en brah bdré, broüssaflleux oU $lr uno zone. Ell€s ne pewent
crciser lee lignes 6lectiquæ et l€6 rorrbs qu'à aÿEb drotf
i,btte uno ]oub enfa\r€rsdel'eaucr6eunpont ts poflts nepouw'rt êfe co(§fuiEqu'on
lignee &cibe : pas de couËes, de burnants ni dTnbrseclions. ll faut passe le bulldozer sur
l€s rivag€§ arrant dy ænsùuim un pont

Àletùe en plæ une seclion de roub coOb 100 et un pont æûüe 50§.
Nob : Potr laitg un pont, pcor une portirn de roub jusb ayant le hc ou le bas de mer, pub
pæezànouveau ur rnorueer dans!'eau, àhstnbdevoùepemièrcporlion. Aubmaüque
ment, l€ pont sora cr6e iüEquâ l'aufe coÉ de la rive.

lre 1JGNES ELECTR|OI Estansporbntl6rrrgieenüeles cerifahsde prodrclbn etl€s
bnitircs av€c zonG, et onbe les zoneo. Toue les brritfres dév@pés mt besoin
d'énergk powbncüonner.
tæ furnsé|ecûi<pesnepeuv€ntûaverssrlee bribkesb(t&$e; brossailleux ou comportant
deo zonæ. L'én€rgie est acheminéeonùe zor§ rlFænb6. L'æ zon€6 non approvi§bnnées
en 6nerdeatrcfi€nt le symbole d'én€rgbdi$otant llexbb un ærtaindélai entre lo,notnent
oùvorsapprorbionnozunezoneetcolui où di+aratt le symboled[rntant Ce dé{ai augmsnb
arroc h taile de la ciÉ.
L€6 loncliooô etlosbumantBsontaubmathuornent gÉn6r66. Læcondulbs traversantl'ea.t
ddrrent ôtre yerli:alæ ou horizontales : pes d9 h/mant coubs, ni inbl§€dions. Lso lbrns
consommsntdo l'énergb à calæe doa dépoldlüdu lorsdu ùmBport
Poser uræ [gne élecüipe co(lb 51 §l.r brrc et 25S sur fean. Pou faver§er les eaux, vous
pouroz utliser la môme méthode que pour la roub.
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l-ol [gnrdeTFAl{SlTcÉeotunsystànedelramwryporr.b trarritente cné6. Plecorles
[{rn€ôdansdæendroiEenærnbréspow endégerlacongnelim.ts ioncibns etloshnnants
BontgÉnérÉô aubmaliquornont teelsnæ faversant fq, s€ront reprÉeeiÉee pqr dæ
l[gnesp<tinüiéæ. Ce urupbôiwntêterærîbanro horizontaux :pesdebwnflitB,courbes
riinbreecdorrs.tE littrlos dc futÊit sont qlüsbrr^Es grb anx bnde &dôpaÈment des
fansporE. [e nlyan de æ6 bnds afbæIeûficarilidusys!âme.
Uæ porlion <b ligm æ0b 2ûl sur bne d lO00 sous fean. Pour réaliser dæ Inneb, $rivez
h même proc6dum que pour ldre des ponb.

PARCS pêrmet de plesôsparc§surh bnein8 dégaeés. Lspscs, l€6forêtBdfea,
al,grn€nbflllayaleurbndàedee zonee erwhonoanE. L'6 percsporrv€nt6bd6üuûbpar &e
h.illdozers pour en talre deo cor.lpebu on des réeen es pour une exparlsion irtrrrp du ranslt
demæee.
Pæer un parc oo0b 100.

l'. ZOllES nESlDE}lnElIé sont là où les §iirs bâbsent (bs mabon6, apparbm€n§ et
seruire mu*jpaur, ble qre des éol€s ou 6gliËs.
Les æuc qd hnuencent la vabur bncièrc et b croilszræ Gont la pollulirn, la deæi!é du
ùafic, la den8itâ dg pofxjadon, leô bn*tÊ envircmanis, lee aooàs rouliers, lgs parcs et le6
eervi:æ munkÉpat.
Etauir une zone réeldentblle coûo 100S.

t r ZOl,lES COIIUET|ALES sont uülisé€s à de nombreuses fins, en parüirrlier pour
con8truirE des magæins, dos bureaux, <les parldnç et dæ pornp€s à €8a€rloe. L.es faæun
innueqant h valourdla crdssalce des zonæænrmercialee sonths madréshÉrieura,
!a polluüon, la &nsiÉ do fafrc, lhooè6 résld€nüel, Ioffre de trarra{, l€s droporB, les acoèe
rouü€rs et les s€n i:o6 muniipaux.
Etablir urp zqre comrærciale co0b l0qD.

lrt ZONES IIIDISTRIELLES reeroupont lee hdsüiæ burdes otsoniæsindusüiels.
Lee trc§mqdhlltrnteirlacroissanædæzonælntlsùieflesEoot l€B marcfi6s exbrnes,
les porb, læ eæàs de ùarËit, lee aooèe réeHentleh, Iolhe de üavd el leô servlcee munlcbaux.
Eablir um zorp irdJsùblle ooOb l0û1.

æ



Srr. Crrr
b. OTIESAR|ATB réduleent le Îilx de crlnanaliÉdanB lesbrralm avoblnanE. C€d
æolt à son bw la vabw bndàre du Hraln. Plæz{ee danB l€s ondroltB à toil taux de
almhalÉ. L'dficaciÉdee cornilBsarbtB d6pqtd du niveau des bnds dudépartamentde
polo.
Csrltlro un Coflmbsüld aoÈ sOOt.

ll crrrr d. FOllPlEn3r€ndsntleo zqç envlronnanbs mdnssensibl€s aubu.
LoreqrJrn hu se d4d€I:o,l sem pls radrhrpnt metùbô d engpn(kera mcins de dégrâls, sI
erdsb rnp cæne à podmlÉ. L'efficadÉ dæ pompbn dépond du niveau de bnde du
dépütfir€ril d€6 porlpi€fs.
Csrstruiro urn asne de PomCers coûe 5000.

b. aTADES cnæurag€ntlaorobsaæréoUenüe{e. lalenête <b mæsage lndhue quand
h vl[e d6Cre rrl etade. Vons pourcz o6or l,n s& dan8 rroûe dÉ avilt de oéer le pûs grco
du Eello.L'enEdhl dlm sHo exilp uæbormercub d m r66sau doùanBit
Bâlirms&ooûn9000.
L- CEIITRALES ELECTECrESpeuwntêùenucléakæo.r pétolia|tee. Apèe andrséleo
tErnôltoônecrtüab6leoülque, dôCpz aæle cumeu en hertou€n bas, t'opüon quewus
dâchez (OOAL :ôrbon, NUCLEAR : nuctÉaio). Valldez en appuÿent sw baned'ecpæ.
tr orf- nuc5*r estpluspubsülrnabpr6Gonb tn peütÈ(IE d'aældent La ænfab
à drgbon ct molr cùère, mdc tnohc p*terlb et pl.! dilecblnontpolluanb.
Tous lerbrdrd6llrdÉs ontbæohd6nergbpoursdâr€lopperd crolùe. lor§que l€6
zanc d6vdogpôæ n'mt pl,S dlmrgb, ele r€devlennent progreeircmentdee zonæ de
Eÿah ru. à mokll q.E l'énerglc rp lcrr rolt l€ndl.p. En loncüon de le tai[e do yofe d6, r,ons
devræænstrirrepll5d'une oenl*. ll ot reoomrnandôde ænüljre deux ou Uobænùde§
qr pi,: ê ælles gul sont 8ùicDlnenl nécassairs, pour rvk de cenfabG de eeæurs en cas
de d6faiilance.
Consüdre urp contrale élecùhue ce 300$ il c'6t um ôarbon et 5O0Ol sl dest une
flrdaahe.

ll FOFT9æobrentle pobnüol de oobsoæ hdusùle[e. lb ont peu delbtdans une
pebüIe,m.baoüibusnt pou wrgrrttb prl ànfillrùleficCondlrngrande dté. Lee
porü doirrsrt âüc phoô ar un dvago, çf do[ prad*rlrt avoir 6É dégagÉ an butdozer.
Etrblr ur zom poonaocoor sæqt
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lr. AEROFORT§ aocr*sent le pohntiel de)perraon dsrcs madrâecommerdaux. Lors-
qr'une dté comm€noe à devcnf fnportylb, sa croissanæ.ærnmorciab stagn€ra sane la
pÉaenædim d?oport
tÉ drcpoË sqlt grü& ot æûbux, et rE ddrr€ot êùe bâlis que dans des ciÉo qui pewent
8e le perm€üe. Aprèe avolr æîsùrdt wr aéroport, vors ugrez ls adons wleq andeesæ de
veüe clÉ depuls et en drccüon de fdroport
EÉflr t.m zqre d'droport @Ob 10 0041.

VI . tE MENU SYSTIM

A) Descdpllon el ulillsotion der commqndeE:
-About SIM GITY : Vons h.rnit quelquæ hbrmationssupplémentaireesurSlMClTY.
- Sm NEW CITY : vous p€r.not de r€oomm€noü à parû ô zéro ùns nouwlle ciÉ sur un
paysaepæmplèbrnenttErrvoaueldil§ont deh ville $pypnslouezæüi€llement. Vou6
dewez ænfinnez voùe cfioax en e6bclinrnant 'Y€s, PloaÊs'. Shm, chobsissez 'No,
üantd
- USE OLD IINDSCAPE : Ceæ oqnmrrde yqr permet ô roooornqrcü, à partl de z6ro,
surl,lnbn*rqrevouavemzpebdejoærouqdvou abtbmntplu,unenouvelleville.Aintri,
par cgtb oomrrdÉo ygrr3 pourez 110l.6 donner une notrvelle cfiance sur un bnah
exæfi|€nt Cmilake, drr l€s môrs condlüon§. ll y a deux càcix dans cetb oommande :

INPUT NEW GENE : qd votr pernet de pôdébrmlner la brme gén6rale de voùe bnain
d'acdon.Chaqæpapageælcfiobl pami65 5il5pcdbfliÉs ditÉrenbs. Sivorrsa€zdmé
la bme d'un de va péc6denE Hrains ot noté Bon numârc de GENE (C:6n6ralbn), vor.rs
pourez avof elac$tmnt la mâme brme pouryote ,xlweeu bndn en Éuülisant le mâme
numéro de GENE. Cependant, I €st important de nobr q.p t*m sOr, vous rp retrot lrerez
anqm de vc andort buiUings or cr6aüone. Lo fnaln renait ærmtébmont viergs.
Voicj æmment reüotrverlemâmepaysage.Aprèsardr sôleql*mnéarr€c le boubn bul'option
INPUT NEW GENE, vote vsrl€z $ro lee cfii,tlræ qul aonsüürent le numéro do Cunsnt
lan&cape Crcnedeviennent yuË. Ronùæ *É ev€clepây6nrrmeigt.le, lee Sctrlllres du
GENE Srrnr sclrhdbz retrouvq. Appuyez eir RETURN pouvdlder.
A ca moment là, rcl.B reronez eu drolx entre'hput new gBne' et lSEt dÿ wih neü gone'.
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Choissbsez mdnbnaü'Stafi «iÿ with now gono' pr.risque vous avgz modifier le num6ro d(r
GENE. Avant delsixrer su lemêrnepaysagp,onvousdemandsrades6bclirnner unnlveau
de diffrculté cornme w pÉc6dernment.

START CITY WITH THIS GENE : cetb cornrnande vou6 prmol do reilxref dh€cternent sur
unbnainybrgo,aveclemômenumérodeGENE quieat dôôàleadbdeturrentlandscapo
ggn€'. C'6t àdirecahri «Jq voûe p6o6dentbmh, ellSævocvonoz lrsb &rouor. A
mcins que vors n'ayoz d§à cùrp6 le nrrnôro en uülisflit a,.parayüt h bncfion lnput now
sene.
Sinon, i vout ullrez tleobrnni oeD bnclim, oelà vouo évib de tpnüoÿ à nouveru un
ntrntlo do GEi{E, ct dc rcpalr st.l rn :r*l }ô {ührurt pzrri 65 53tl corrr c'et b
cas pour h lonctbn ST RT NEW CITY. De plüE, voua sawez aimi à lavance labrmo gffi ralo
de voüe paysag6.

Ch.rgcmcnt duno vllh rlôp orlri.nL :
- LOAD CITY : Par iruez à une vfb préalabbmonl sâuvegadée , séleclfomner cêtb option.
Choisissez une oit6à reiouer, avec le joystiôt ou hrcho devior (bas-haut) et apBryez sur leu
ou bars d'ospaoe potrrcùargorcetbdt6.
Si arrcune vifl€ sauvggârdég n'ost pr6s€nb srr voùe dbquetb, on voLEi prGera soit de
'LEAVE', cbst à dko de rewnir à lËcran d'éditbn, soit de'FORMAT DISK', c'est à dire de
fumabr rroùsdisquetb pow qu'elbpnisseæpillhdæ citéo sawegardéee. Faibsattenüoî
de ne pas bmabr voùe original.

il»o uilu
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Foncllon CATALOGUE :
Si vous désirez ,usb vdr l'ons€rnble dæ villes que vous avez cléià saurrogsrd6€s, sâlocüonnoz
la æmmande CATALOGUE DNSK. Vons æpowrez pas charypr rmvte àparürôætb
commande.Siancuævi[e saregardée n'€st pr€6€nb survoüe disCrretb, on yol,3praora
de euiue h môme pocédwe que rcue voons de d6crhe pow LOAD CITY arec'LEAVE et
.FORMAT DISIC.
Fdb6 hrrours abnüon de ne pas bmabr r/§te orlgind.

$uvognrdc duno vlllr :
- SAYE CITY : sauvegarde h dtÉ en otxrs su le dûsquo dans lc locbtr. l-d!$.n wrrs
séleciionnezoetb bnclion, vous devrez enüer le noflr sous lequel vordloirezsauvslaciÉ.
Tapez le nom de la dÉ et appuyez sur R€ü.rrn.
N'oubliez pas qull est RECOMMANDE de saurogarder vu cités $n um db$retb $édsb-
rnent FORMATEE arcclacornmande SlM FORMAT DISC. N'essayez pæ desaregltôrsw
d'auùo6 dlsquobs, spécialernent sur la disqltêb de programme.
Faibs atbntlon de rte pas saurcgarder deux ciÉs sous le mêrne nom. [a mwelle sera
sawegard6e, et l'and€nno petdue.
Prenez garde de ne pas6bindml'ordiruburou le lecteur dedisquetE, ni dôterle&$.Btb
a/ant la fin de la sauvegade. Le d6 que yous bnbz de sauwgards csü pcrûn.
ll so potrt qr vousd6sHezsauwrunemême dÉàpfusiet,trsstadec dcd6volopperrn! orr
un bra*r avec ph,ôi.xxB stra6Cio8 rb dâteloppement Utïbez alqrdlfltrerË rxm6 pour
ôaoue renlon de ciÉ ou de §rah.

21



Stn Crry

Si vous activezSAVEparaocidenlouchangezd'avb, appuyez surRet rn sans taperdenom
lorsque vous devez ENTRER LE NOM (ENTER NAME). Coci annulora la lonaion SAVE.

-Slll FORIIAT dl8l:commsvupr6céd€mment, astb oommande vouspennst de lomabr
dee disquetbs vlerges afin de pouvclirsauvegardorulÉrieurcrpntsurcelles-cidenouvelles
villes.

- EXIT Sltl CITY : vo.ts tait sortir du programme. On vous demandera de confirmer vote cfioix.

- EXIT iIENU : vous permet de revenir sur l'écran d'6diüon et de fermer le menu SYSTEME.

VII . tE MENU OPTIONS

Ce menu vous permet d'ac{iver ou non ærtaines commandes qui vous dispensent d'effecü.rsr
des tlches moins intéressanbs.

A) Descriplion et rfilisolion des commondes
Pour valkJer ou non ces optkms, vous amenez la bane de ctrix sur le nom de l'option êt vous
appuyoz sur la barre d'espace.Auwnathuernent, l'option€§tvalidé€oudévalidée,entonotion
de son état pr6céd€nt, etvous sortsz du menu opüons.
La présence d'un V à lAnglaise indique si ori ou non l'optbn est sélec{krnnée. Si il est pr6§ent,
l'opüon est valids.

AUTO.BULLDOZE : vous perrnot d'érritsr de devoir passer b bulldozer sur l'ensemble de la
zone que vous allez construire. Ouant lbption est ac{ivée, vous n'avez quâ sélectionner par
exempb, un€ zonsrésktentblle et lapo6ersurletgnain(sautsi destde l'eeu)sansdevoir
au préalable sélec'tionner l'icône bulldozer. Cêtb opüon est tr6sonte dès le début du jeu.

AUTGBUDGET : cola vouspermetdenepasavoiràvalider chaqueannée voùe budget qui
appanltdansla tenâûe du mème nom.Lorsque h fonaion AutÈBudget €st a€iivée, le
budget e6t reconduit dhnnée en année sur bs mêmes bases que vous awz sâlectionné
pour la dernière lcis,y æmprb lallocaüon auxdiversdéparbmenbdePolice, Pompierset
Transport.
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SOUND : vans pemet de joue avec ou sans l€s buits et les effets spéciaux de la simulaüon.
Si le V est là, ll nÿ a pas de bruit.

ZONE DEUOLISH WA|T: ætb option, hrsqu'elle est activée, vous empêche de détsuire à
but va vos constructions par excès dlmpationce oU par mawaise manipulaüon de la bnction
Buldozer. Ainsi, vous devez amener au cente de la consEuction le curseur Buldozer et
appuyer sur feu pendant quelgue bmp6 avant qu'effeciivement la destruction soit
enregisûée.

SIUULATION SPEED : losque vous h sél€clionnez, il existe quare possibilités qui sont
FAST(vibsselaplusrapide),NORMAL (commeson nom l'indique), SLOW(vitesselaplus
lente) et PAUSED pouranéter le jeu. Uneétoileident§ueàcelleti *vous indiquequelle
est la vit€sse sélectionnée. Le jeu commencg avec une vitesse normale. Pour changer de
vitesse,déplacezdehauten basle joysück pour colorier enletüesverbs lbption qui vous
inÉresse. Valklez en appuyant sur la barre d'êspaco ou borJton fou. Vous rêvenez dirêctement
sur l'écran d'édition.

EXIT MENU vous ramèns à l'écran d'édiüon.

VIII - LE MENU DESASTRES

Ls menu désastres, vous pormet de dédencfpr des désasües naturols dans la cité. Uülisez les
désaste6 pour bster vofe capacité de taire face aux situaüons d'urgence.
ATTENTION: il est plus prudent ds sawegarder la cité en cours e\rant de dédencher un
désasfê; justo au cas où.
Uülisez les touch€6 du cuseur pour sélectionner un désasüê. Appuyez sur la touchê Return
ou le bouton du ioysüd( pour le dédencher.

FIRE : Les feux se propagent assez r.apidemsnt dans les bois et les conskucüons, et plus
lenbment à tra\rers l€s loutes. Les leux ne pswont travercer l'eau naturelle ni lss tenitoiros
dégagés. Le feu ne laisse derrière lui que ruines qui doivent êre déUayées avant de pouvoir
rêconstruire.
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Sachant que les feux ne peuvent faverser lês brrains <[âSaSés, vous pouvez bâür des
coupe-feu avec les bulldozers, ou même utiliser ces derniers directemgnt contre l€ ,eu.
Lês parcs sfatéghuernênt placés pewent êfe dégagés au h,rlldozer pour faire des parefeu.
[,es leux pewent égalêmênt être dédênchés par les séivnes.

FLOOD : ll shgit d'une inondation plus ou mclins brte qui défuft paniellem€nt cxJ btalement
une zone. Evitez de dacer voscentralee éleciriques, a&opons, stadiumprèodes rivières.
[a moindre inondation p€ut les endommager définitivement.

EARTHOUAKE : Les SEISMES consütuent le dus dévastateur des déSasres. C'est un
tremblementdebrre MAJEUR, dont l'inbnsitéest compris€ enteBetgsur l'échelle de Richbr
(qui en compb 9). ll déruira lê6 constsuctions et allunrera des ,Bux. Lorsqu'un séisme à lieu,
vous verrez I'ECRAN d'EDITION tembler pendant un instant. lorsgu'il s'arrêtera, vous devrez
prendre en charge la maltisa des différents foyerc.

AIR GRASH : Lorsquevousavezuna6rgport,det€mp6en bmps unavion vient às'écraser
sur voüe ville ou l€s alêntours. C€s acddenb pewsnt se produire d'eux-même. ll suffit que
vou6 ayoz un #roport.

TORNADO : LesTORNADESpewentêùeactivéesn'imporboù dans hcité. Très rapides
st imPIévisibles, elles pewent apparaltre et disparalte en un instant. Les tornades pewent
durer loogtemps, ot on ne peüt den contre elleo. Tout ce qu'il y a à faire est de suivre à une
distanoe raisonnabh, et de mainbnir l'alirnentaüon élecùQue d'un maximum de zones.

NUCLEAR IIELTDOWN : Si vous possédez une cenûale électiquenuCéaire, il se peut
malgrétoJtqu'il yaitun grave accidontdans votê centrab?Danscecasuneimmensezone
de voüe ville est contaminée. La radieactiviÉ empêcfie but dévêloppêrnent dans la zone
kradiée. ll ne vous resb plus qu'à concenùer dans un autre endroit b développement de vore
ville et attendrê que la radio-activité baisse (au moins 10O ans).

DISABLE ALL : Cette cornmande vous p€met ds jouer sans que votre cité n'ait à subir
réguliérement des cataclysmes ou d€scatasfophes. En effet, réguliéromentdansle jeu,
enfoncüon dutêmps qui passe, de6désasùoss'abattentd'euxmêmes sur volrovillo. Si vcus
voulez un développement calme et serein de vofe cité, utilisez cêtte option.

EXIT MENUvous ramène en mode EDITION.
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IX . MESSAGES DE tA SIMULATION

Durant b d&oulement de SimCity, vous recavrez des messagos ds la simulation. lls sont faits
pour vous pr6venir ou vous informer. lls apparaissent dans la barre de ütre.
La plupa[des messag€ssBcornpennefltd'eux-mêmes, mais certains, explQués ici, requièrenl
quelqu€§ darifrcations.
'FIRE DEPT NEEDS FUNDS" : vous n'avez pæ donrÉ 10O% de ca dont a besclin le
déparcment des pompierc pour fonctionner corrgcbment. Rétablissez la sitnüon sinon gare
aux incendies.
'Tl{E FOLICENEEDSFUNDS":vousavezadoptélarnêmeattitude aiscle département de
la police. Le crime va dangoreusement se développer dans vore ville.
"TRANSFOFT SYSTEI, FALUI,IG APABT' : lJem avec le département d€s fansports. Des
trous commencgnt à se ,ormêr dans les càaussées. Réagissez vite I

"CITIZENS UPSET, TAXES TOO HlcH" : vous avez fixés le taux des impôts locaux
beaucoup trop haut. Vc concitoyens sont en oolère st commêncont à quitter la ville.
"NEED I-ARGER RAIL SYSTEiI' : vous devez arnéliorer votre système routior et dê
fansport en Sénéral.
"CITIZENS DEiIAND A STADlUll" signifie que vos concitoyens vous demandent un
stadium afin de pouvoir assisbr à un match de Football.
"CITIZENS DEMAND A POUCE DEPARTilENT' exprime lavolonté de vos habitants de voir
un comissariat supplémentaire implant6 dans voüe ville.
"CITIZENS DEilAND A FIRE DEPARTUENT'exprime unevolonté parallèle afin d'oblenir
une casemo do Pompier suppl6mentaire.

X . TRUCS ET ASTUCES DE tA SIMUTATION

Uüllgatlon du dlaquc.
Le disque deprogrammelivréavecSim0ity€§tprctégéconte lacopie. Pour le faire durer
le plus longtempo possible, ne l'utiliser qu€ pour charger la simulaüon, puis reürez-le et
uülisez d'auües disques pour stocksr les données de vos cités.
ll €st plus prudont de lake des copies de sécurité des disques de données des cités.
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Sauver les cltés ct torralns.
Prenez garde de ne pas nommer deux cités de la même ,açon, sens guci vous pedriez la
première.Sivousvoulez sauvegarder unecitéàdifférents stad€s, ousivous voulez essayer
diverses sraÉgies de planificaüon, sauver chaque version sors un nom différent
Si vous aimez unterraingénéréaléatoiremsnt,ousi vous a\rezoongl un bon bnain,otque
vous désirez essayer différenmsapprocfres de consûuciion surceluid,vous powez sawer
ls brrain a\rant rnêmê d'avoir bâü dêssus. Lorsque vous construisêz dessus, sawez la
nouvêlle cité sous un n(xr différent de celui du terain vido, ou voirs perdrez celui-ci.

Budgétlsatlon.
Puisque vous comrnencezunenowellecitéavecd€§ londs limitéo(5000 à20 00o$), vous
dwezplanifier ot établir un budgetstrk*. Une cenfab él€cühue devrait être une priorité,
puisqull nê pgut y avoir de croissance, et donc de rcvenus, sans elle.

Dévêloppor uno clté.
Référez-vcx.rs sowent àlachadedesDynamiquesdoh CiÉqui oxplique commentbusles
tacbur6 æncernant la croissance de la cité sont liés.

Lea prlnclpaur polnta à garder à l'csprll pour tslrG eroîlrc unc clté sont:
Toutes lo6 zone6 doivênt êtro alimontées en énergie pour se développper.

Les zones doivent ête développées pour générer l'argent d€s taxes.

Les routês doivent fournirunaæèsdepuisetvers chaquo zonepourquecell+cisedéveloppe
btalemont.

Lss aéroports et l€s ports n'aideront pas uns peüb citôà se développer - économisez donc
jusquâ ce que vofe ciÉ grandisse.

Phcez les zon€a;routea,etc.aveccirconspecüon-on no poutlos d6placer, st vous dwrez
payer pour les dégager st les reconsfuire.

Comme repère, le nombres de zones indusfigles gt de zones commerciales doit ête à
pau près b même. [s nombre de zones résidenüêlle6 devrait àfe à p€u près égal à la somme
des zonês indusûielles ot commercial€s.
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La proximiÉ des ,orêts d de fêau aærolt la valeur bncière du brrain , ot par là-même les taxes
collecÉes.

Lss cênùales supplémentaires et les ligrres élecfiques rdondantes sont cfières, mais
pewent pgrrnêtùe à une zone de resbr alimenté€ durant un d&asfe.

Une cit6 de grande taille, plus peuplée, n'est pas nécessairement mêilleure. Une cité aub-
suffisanb, €ryec un environnsment agréable est meilleure qu'uns dÉ géanb toujours on
déf,dt, sana loÉt ni côb.

Uüllsez l'option lrlAP pourplanifierlacrcissancede h cit6,localiserlesproblèmesetvisualisor
vos Progrà.
Sawez vot'e dÉ Bur disque avant d'essayer une nowelle politique, pour powoir tairê voltê-
faæ, si elle écfroue.

XI . A L'INTERIEUR DE SIMCITY

De nombreux facteurcinfruencentleschancesqu'avote citédeprospérer ou de s'etfondrer:
læburs internea (strucü.rre et etficaciÉ d€ la cit6) et sxbrn€s (économie régionale, désasres,
etc.).

ZONES
Votre cité est divisée en fois zones principales: ré§idenlielle§, æmmerciales et indusfielbs.
Ces zones symbolis€nt les piliers de la vie d'une cité: population, indusriê et cornmercê.
Toutes trois sont indispensablos à la pospâiÉ de la ciÉ.
lpa ZONES RESIDENnELLES sont làoùles Sims bâtissent desmaisons, appartemênts
st serykæs municipaux, bls que d€s écoles et fulises. Les Sims constituent la lorce de ravail
des zones commerciales et indusùiellês de votre cité.

Lrs ZONE INDUSTFIELLES sont uülis6es pour y localiser lesentropôts, usines et autres
structJres polluantes qui ont un impact négaüf sur les zones anoisinantes. Un des principaux
avantages de la panificatrcn est de séparer cee 'nuisances' des terrains d'habitation.
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Dans .cette simulation, les zonesirdusûielles repÉsenbnt laproduc{iond€basêd€ voùe
dté. t€s produits fabriqués ici sont vendus hors de la cité, sur des marcftés extérieurs,
amenant laryent qui servira à de futurs développements de laville.

lo ZONES COI|UERC|ALESreprésententlessorvicesetles magasinsde détail de voùe
ville, comme les pompes à essence, les épioedes, les barques et les bureaux. L€6 zones
commerciales sont principabment taib6 pour produire les tliens et servbee néceosairss
à la cité. On l'appelle production pour le 'marché inbrne'.

POPUTATION . RESIDËNTIEILE
Leo prirrcipaux fæleurs oontôlant la populaüon résidenüelle sont le taux de natalité, h
disponibiliÉ du travail et des logemens, le cfiômage et h qualiÉ de vie dans la ciÉ.

L.e taux de natatriÉ uülisé ici êst ên fait une combinaison du taux de nataliÉ (+) et du taux de
mortalité (-). Dans SimCiÿ, il est touJous posiüf.

La dbponibilité des places de tavail (tâux d'emploi) est le rapport entre les populaüons
commercialêetindusûielle et hpopulaüon réskjentielle. Comme pointderepàre, le total des
zones industielles et commerciales doü êfe à peu près égal au nombre des zones
résidenüelles.

S'il y a pltsd'empûcisdansvoùevilleque de Ésktents, denoweaux habitantsserontattirés.
Si b marcfié du tavail dédine lors d'une récsssion locale, vos citoyens émigreront à la
recherctp d'un Eavail.

Les logemenE de voo résidents sont Mfs dans les zonesrésidentielles. Ces zonesdoivent
ête alirnentées en 6nergie et reliées aux zonês dê travail par une rouu et/ou un réseau terré.
Les strlrcüJreô ænstuites dans bs zones résidenüelleo sont influenéee par la valêur
loncièp du brain et la densité de population.

La qualité de vie estltne mesure de l''attrait. exeré par diftérentes zones. ll est affecté par
des iacûeus négaüfs comrne la polluüon et la criminalité, 9t des facteurs posiüfs comme la
présence de par6 et l'accassibilité.
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MArcHE DOERIEUR . INDUSIRIEL
Des millkxs de variables lniuenoont r,otro dÉ. Toub6 sau, une pouvent être modifiées par vos
actions. Ls marché ext*i€ur (les oondilkms économklues à l'extérieur d€ la ville) €st conüôlé
parlasimulatkrn;vousnopowez rien ycharqer. Ce rnarcfiéextérkur estla source origine
de bubcroissance. lss ville6 débubnt souwnt oorllrrp un centre deproduction (acieries,
raffineries, otc.) qui répond à une demande de h régkrn eruironnanb. Au fur et à mesure que
passo le bmps, le marché extédeur se développe, roflétant la croissanco régionâl€ autour
de votrê caÉ.

Llndusfb dans voüe ville Entera de croÎte en rnême bmps que le marché extérieur. Pour ce
taire, ildoit y anoir de la place pour I'expansion (plus de zones industsielles) et un potenü€l d€
Eavail plus important (plus de zones résidenüelles).

MARCHE INTERIEUR . COMMERCIAL
Ls marcfté inÉrbw ost totabment influencé par l€6 condiüons qui règnent dans la ville. La
podudion intarn€, qé6e dans leo zones commerciabs, représgnlê tout cs qui €st acùeté et
consornmédans la dté. Les anagasinsdhlim€ntation, pomp€s àessenoe, grands magasins,
servbee finarrcbrsetrn6dicaux, etc. - buedépordont d'un€ popnhtion avoisinantolédamant
ces seruices. Dans SimOity, la taille du marché intâieur d6termine b taux de prospérité des
zono6 comm€rcial€s. Lss zones cornmercialês ontbesoin de sutfisammentdeterrain pour
la construclion, en plus dlJno foroe de üarrail cléià existanb. Les srucures bâties dans l€s
zones commerciales sontsousl'influerp principale & lavaleurloncièreetdeladensitéde
populaüon.

Les zoneo commerciabs croissent et so développont pour lairc face au marché intérieur
grardissant. la croissance æmmerciale sera générabment lenb au début, lorsque la
population est p€u nombrerce et n'a gue de hiUes beeoins. Lors de la croissance de votre
ciÉ, lacoissancecornmerciales'acéléreraet le marcfiéinÉrieur aura urppartbeaucoupplus
grande dans h consommaüon de h podtrclion de votre cité. @t efiet accélérabur, lorsqu€ la
prodrctfum exbme/irdusùblle est doublée par l'aoélération du secteur inbrno/commercial,
peut fansbmer uns paisibb peüto ville de 50.000 habitants en une capitale grouillanb d€
200.000 habitanb en quehues courbs années.
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TAXES : Letauxdetiaxequevqrsdétsrminezconüôl€ le montantd€6 revenus générés par
vofe cité. Lorsque les taxes sont prélev6ee, une bis par an (bmps de h simulation), la
ferêtre BUDGET apparaka, vous indhuant l€s détails fiscaux de voüe cit6 st vou6
permettent d 4usbr les taux. La simulation débrmine l€ monail d€§ revenus €n attibuant
à chaque zons une sonmo basée sur la valour toræiàre du brrain, b nivsau act,l€l do
dêveloppement et le taux ds tax€§. Ls taux d€ taxes affecte globalemeflt la croissanca ds vote
cité. Si vous h maintenez basse (O4%), la croissanæ sera élevée, mais les revenus faibles.
Si vous l'accroissoz ( 1 0-20elo), vous recevrez beauooup dans un premier bmps, mab à long
brmê l€§ rwenus décroltont a\rec la population. Vous derrez maintenir le taux de tilte à un
niveau suffisamment 6le\ré pour assurq h mainbnance de la cité et investir dans de
noweaux développements; mais suffisamment bas pow n€ pas effrayer la populaüon et
b commerce. Un taux de taxe élsvé est une fa@r d€ contrôler le croissence dê la ville, si
vous vouliez bsbr l€s 'me6ure6 de @nfôb de crclissanæ'.

BUDGET : le Budgot de h cité alfecte sa croissance. Le coOt de llnfrasftic[rre de h ciÉ est
repésenté pa trcb déparcmenE : h police, les pompkrs êt l€6 transporb. Vous powez
atfihrrséparérn€nt les ionds dechaann.Tousnécossibntun minimum defonds ôaqtr
année. Vous pouvez fournir tout ou partie dee londs requb, pour équilibrcr lee besoins en
maüère de sécuriÉ et les probkàmes budgéAires.

COilUISSARIATS : Les commissailats fonl baisser le taux decriminalitédans unbribiro
donné. Le rayon dhction de vobe commissarht dépend des bnds que vous avez alloué au
Départementde Police. ll exisbunecorrélaüon pæitive entre la valeurûcncËre etlaproximité
d'un commissariat. Un cornmissadat co0te 1@ par an.

CASERNES DE POUPIERS : Les Pompiers prévbnnentetétâignênt lês feux. Le niveau des
icnds débrmine le rayon d'action descasernes. Lescasernesébignentlesbuxqui sont
dans leur rayon d'action bien plus raSlidem€nt quê oeux gui sonten-dehors, et font baiss€( les
chances d'incendie dans ce rayon. Les casernes æobnt 1@ par an.

TRANSPORTS : Lorsque vous bâfrss€z des roubs et de6 voiesterrées, vous devez payer
lecootdelaconstruction et dê lamainbnanæ annuelle. Plr.rs votse réseau de transports
est important, plus il vo.rs coûtera cher. Si vous ne voulez ou po,l,rvez pas payor ces cootrs, les
roubs sê détérioreront lênternênt jusquà devenir inuülisables. L'enùetien de chaque section
est: Roub l$, Pont 4$, rail 4$ et Tunnel brrwiè]e 10S.
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ENERGIE
L'éneqie ébcfhu€ pêmetdotaireviwelesgrandesdÉ6. lêbtit de btrb bonne 'gestion
polithue'gst d'avcir de bonnes üansmissions électiqu€s vers toubs les zones.

Pérkdkpement, durant h simula$on,l'ensemble de la grilled'énergie esl vérifiéê. Siunezone
estoonnêcÉs (par d'autreszones ou des lignesébcfhu€s)àunecenfab électique, lazone
est @osk érée comrp alimentée. Vous pourrez remarqu€r un peüt carré noir apparaissant
et disparaissant sous l€ menud'EDITION ECRAN. [a présence de ca ca]réirdique qu'une
rédûcaüon du Éseau d'énergie êst en æurs. Dans les grardee cités, la vériftcaüon demande
plusde tsmps, et l'intervallêentre doux vériri€tions estplusgrand. Nevous inquiétez pas
s'il taut plusieurs minutes pour que les zonee récemm€ntconnectées répondsnt.Sivofe
zone ost correc'tem€nt alim€ntée et qu'après un€ vérification complète du réseau énergéüque
elb ne répond toujours pas, il vous laudra peutéüe constuire une nowelle csnùale.

[.€s zones doivent ête elimenté€s pour se développer. De nombreux événements (tels que
bux, ioondalions, monsf€§ et bulldozers) powent dôtruire les lignes st plongor certaines
zones de vofg dÉ dans l'obscuriÉ. Dans lee zones non-alimentées, le développoment
oessora, et si I 6lectbité n'€st pas rapidement ÉAblie, la zone revbndra à son état initial, c'est-
à-dlrs vide.

Pafuis l€s zones endommagé€s, ayant perdu leur puissance, pewent être partiell€ment
réactivées, maii devront en général être totelement rasé€s et reconstuitês.

Les connexions élecùiquês redondanbs pewent rendre vote léseau plus sor, mais augmon-
bnt les cooE ds constructions et les pertes de lignes de tansmission.

TRANSPORTS - TRAFIC
Lun desélérnentslesplusimportantsdelastruciureurbaine estle réseau de ransports. ll
prmet d'ach€miner les Sims et les biens à favers la vill€. Les routes oocupent en moyenne
25 à 40 pour-cent du terrain dans les zones urbaines. Le üafic le long de ces rout€s indique
quelles seclions de vos systèmes rout'lers sont les plus uülisées.

Lintensité du tafic €st simukÉe par un pocédé @nnu sous le nom de 'génération de trajef.
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Comme b tempe passe, càaque 'zon€ peupl6o de la dÉ gÉn&era un certain nombre de
traiets, sn foncüon de sa populedon. Chaque raiet gÉn6ÿé débub dane la zone de d6part
parcourt le réseau routier/brré, et si une desünatioo valable est atbintE, s'anâb dans lâ
zone dedesünation. Sinon, letaistn'aboutitpas. t€sùairB éc*ronésreflèont l'inacoessibiliÉ
d'une zone et l€§ limit€o de la croissance.
Lâ mairitéd€sraieEgénéré6représsntentcsuxdelapopuhtkrnqui se rend dudomkileau
lbudetravail et vice-versa. tosautres ûaiets sonlceuxdeshabitantsgui tontde6courses,
gui vont au cinéma, etc...

Chaque ranb a une capacité de ransport limitée. Lorsqu€ celleci est dépass6e, il se forme
des emboutêilhgee. lls restreignent énormément le ca@É de6 route6, aggravant le
problème et rrustrant l€6 oonducteurs.

Les conditions de ûafic varient raFiderlent. Evibz l€6 problànes de circulaüon en pr6voyant
plusburs routes pour un rnôme fajet.

POLTUTloN
Les niveaux de pollution sont surveillés dans bubs les zon€s de voüe ville. C'est un lniveau
de nuisance' g6n6ral qui indue la pollution de l'air, de l'eau, sonore, l€s rejets bxiqu€6, etc. La
pollution a un impact négaül sur la croissance des zonee résirenüsll€ê.

La cause première de polluüon est la fésênce de zones indusùielles. Le niveau de
pollution engendrê par une zone indusEielle augments avec la croissance do cetb dernière.

L.e fafic e6t une autre cause de polluüon. ll existe des moyons limi6s de combatùe la polluücn.
Réduire la densité de fafic, limiter le développ€rnorit industriol et ,sépârer bs zones
résidenüelles des zones polluantes permettent de luller contJe ce lléau.

CRIITINAUTE : Le tauxdecriminalitée8tinfluen xtparla densitéde population, lêr€specllocal
des lois et la vabur toncière. Lorsque la densi!é de populaüon augmênte dans une zone, le
nombre de crirÿr€s commis augmente aussi. l-a crirninalité augmentgra aussi dans lee zonee
à laible valeur foncière.
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La principale laçon de lutbr contre la criminaliÉeot deconstruire desæmmissariatsdans
leszon€ss€nsiblee.Enbrdiondu niyeau de bnds allilréau déparement de Police, les
oommbsariats l€ront bdssû la criminalité dans leur rayon d'action. A du6long terrne, iltaut
augmetttor lavaleur foncière du terrain. Urc façon de hire esl de démolir puis de reconstuire
les zones à faibbr valeur fonciàe.

VALEUR FONCIERE
La valeur bncière est un dês aspgcts tondamentaux d€ la strucü.rre urbaine. La valeur foncière
d'un bndn déærd de la façon dont il est uülisé. Dans cettê simulation, la valaur foncière
dépend du brrain, de l'accessibiliÉ, de la pollutkrn et de la distance au cente ville. Plus les
habitantsdoivsntssdédacorenùsleurrésidence etleurtravail,pluslavaieurfoncièreestlaible,
sn partie à cause du coot de déphcement. [â valour des zonea oommerciales dépend
énornément de leur aæessibilité par la population

La valeur bndère sst également affectée par le brainenvironnant. Si leterrainêstdus
proche de l'eau, des arbres ou des parcs, sa vabur augmentera. tê placement créatif de ces
zories dan6 le bnein, arrec une uülisatkrn minimum dee bulldozers, pêut iair€ un bon usage de
cat a\rantaga nat rel.

CONCLUSION : BONNE FORME DE LA CITE

Ou'€st oo qu'urc bonrn ciÉ ? llest peu probable que nous arrivions à une réponse absolue;
la diversité des besoins et des goûts humains empêcùe touE tentative de fournir des recettes
ou un manuel pour laconsüucüon des cités. Nous porrvons Uenüûer les principaux paramètes
régissant les pedormances d'une cité, et spécifier les nombreuses laçons qu'a une cité
dhtteindre le suods.

Un précieux gukie dans cete enfeprise est'A thsory of good city rorm' (Cambridge, Mass.
MIT Press, 1981). Lyncà offre cinqdimen§ons de base des performances de la cité:
vitalit6, sensibiliÉ, capacjt6, accès et conrôle. ll y ajoulo deux'métacritères": efficaciÉ et
justice. Porr LYNCH, une cité en fome répond avec succès aux besoins biologhues de ses
hebitants, el ûilrrnit un environnment sor pou ses activités.
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Uns ailô sensible ost organisôe do tsllo laçon quo so6 habilants porçoivent ot oomprennent ,a
lorme etlalonctiondo la cité. Uns citécapablo fournilMüments,ospacosetréseauxrequis
pour qu€ sês habitanb puisssnt fairo alroulir leurs projsts. Une cilé accessible pemet
àsos habilanls, quelqu'on soicnt I âgo ot la condilion socialo, dbbtenir les activités, rossouræs,
sorvicos et informalions dont ils ont bosoin. Uno cilé av€c un bon conûôlo est didgég dg raçon
àcequeseshabitanls aionl lournrotàrlirodans h geslinn des ospaces dans losquels ils
résident et trâvaillont.

Enlin, une dÉ slficaco attêint les buts énumérés ci-dessus à moindre coOt, et équilibre les
réalisationsdes dillérents butsentre elles. lls nepsuvsntêtremaximisésaumême moment.
UneciÉ juste disfihre les bénéficesàses habitanE selon descritèrcs justos. Clairement,
ces deux métacritères mettent à jour des diffianltés qui n'ont pas fini do soulevsr des débats.

Les critères monrent aux batisseurs de cité la direction à prendre, en affirmant les diverc
façons dhtteindre une cité en bonne forme. Les cités sont des sourcee de fascinaüon sans fin,
car dracune est unique, produit de dizaines, oentaines ou milliers d'années d'évolution
historique. irlarcher dans les rues d'une cité revient à paræurir l'hisbire, à la renconre de
l'héritage des généraüons passées de batisseurc dE cités. Paris, Venise, Roms, Nqrÿ-Yo*,
Chigago, San Francisco;drarxmeasesgloires et s€sécfiecs. En théoile, nousde\rrionsêtro
à rÉme d'appendre les bçons de l'hbtoirs et bâür des dÉs que nos descondanB
admireront et souhaiblmt présêrvgr. Cela resb un défi constant pour hjs ceux qui
enfeprennont la tach€ ds planifier une cité,

s7



StM Ctrv

EVOLUTION DES SECTEURS

BAS

i,gYEN

HAUT

TÊES
HAUT

g

PNIX DU
TERRAIN

BAS

I/DYEN

}lAUT

TRES
HAUT

PRIX DU
TERRAIN

BAS
I PRrx DU
I teRnrun
I

HALIT I



SrM CrrY
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