‘Markt&Technik













Thomas Springer

Markt&Technik
Buch- und Software-Verlag



Die Informationen in diesem Produkt werden ohne Riicksicht auf einen eventuellen
Patentschutz versffentlicht.

Warennamen werden ohne Gewihrleistung der freien Verwendbarkeit benutzt.

Bei der Zusammenstellung von Texten und Abbildungen wurde mit gréRter Sorgfalt
vorgegangen.

Trotzdem kénnen Fehler nicht vollstandig ausgeschlossen werden.

Verlag, Herausgeber und Autoren kénnen fiir fehlerhafte Angaben und deren Folgen
weder eine juristische Verantwortung noch irgendeine Haftung iibernehmen.

Fiir Verbesserungsvorschlage und Hinweise auf Fehler sind Verlag und Herausgeber
dankbar.

Alle Rechte vorbehalten, auch die der fotomechanischen Wiedergabe und der
Speicherung in elektronischen Medien.

Die gewerbliche Nutzung der in diesem Produkt gezeigten Modelle und Arbeiten ist nicht
zuldssig.

Die Bezeichnung SimCity 2000 ist geschiitzt fir MAXIS, USA.
Quellenangabe: Alle Bildschirmabbildungen sind dem Computer-Spiel SimCity 2000
der Fa. MAXIS entnommen.

109 9 8 7 6 5 4 3 2

97 9% 95 94

ISBN 3-87791-603-1

© 1994 by Markt& Technik Buch- und Software-Verlag GmbH
Hans-Pinsel-StraRe 9b, D-85540 Haar bei Miinchen/Germany
Alle Rechte vorbehalten

Einbandgestaltung: Grafikdesign Heinz H.Rauner, Miinchen
Lektorat: Birgit Ellissen

Herstellung: Martin Horngacher

Druck: Offizin Andersen Nexé, Leipzig

Dieses Produkt wurde mit Desktop-Publishing-Programmen erstellt
und auf chlorfrei gebleichtem Papier gedruckt

Printed in Germany



Inhaltsverzeichnis

Vorwort

1  Aller Anfang ist schwer
1.1 Die Bildschirmgliederung
1.2 Wir bauen eine neue Stadt

2 Wo sind meine Sims?
2.1 Die Diagramme
2.2 Die Kartenansichten der Stadt

3 Die Strom- und Wasserversorgung der Stadt
3.1 Power to the people — Strom in SimCity 2000

3.2 Die Qual der Wahl: Kraftwerke

3.3 Die verschiedenen Kraftwerksarten

3.4 Energiekonzepte

3.5 Wasser allgemein

4  Vom Personennahverkehr
4.1 Verkehrswege
4.2 Fragen und Antworten zum Verkehr

5 Von den Problemen der Stadt

5.1 Umweltverschmutzung

5.2 Kriminalitat, Ursachen und Bekémpfung
5.3 Das Salz in der Sim-Suppe

6 Money makes the world go round - das liebe Geld
6.1 Steuern

12
13

27
28
31

39
40
40
42
50
53

57
59
68

73

74

78
79

93
94



6 Inhaltsverzeichnis

6.2 Die Sim-Wirtschaft
6.3 Anleihen — das schnelle Geld

7 Leben und Sterben der Sims

7.1 Die Freizeit der Sims

7.2 Die Freizeiteinrichtungen der Stadt

7.3 Die Sim-Ausbildung

7.4 Die Belohnungen fiir fleiRige Biirgermeister

8 Arkologien - Versuch einer Anniherung
an die Zukunft des Wohnens

9  Schummeleien und Gags

10 Die »ideale« Stadt oder SimCity und die Realit:it
10.1 Die Suche nach der idealen Stadt

10.2 Die Klassischen Stadtebau-ldeen

10.3 Die Utopien des Stadtebaus

10.4 Anregungen fiir Spieler, Baumeister und Siichtige

10.5 Vorbildliche Stadte

11 Literatur

98
99

101
102
103
106
108

111
115

117
118
120
122
122
124

125



Vorwort

Wie alle anderen Biicher ist auch dieses hier nicht alleine auf dem Mist sei-
nes Autors gewachsen.

Einigen Menschen bin ich aus dem einen oder anderen Grund zu Dank ver-
pflichtet:

Meiner Lektorin, die mich erst vergiften wollte, dann aber doch noch die
Verzégerung verziehen hat.

Meiner Freundin Vera, fiir ungezihlte Nachte vor dem Bildschirm, fiir Tee,
Rechner & Equipment, Futter, die unendliche Geduld beim Aufwecken und
Wachhalten eines Schlafstichtigen und die Lécher, die ich in ihren Archi-
tektenbauch fragen durfte.

Alex von der Cyberdyne Inc. fiir die erste, englische Vorversion des Spiels.
Martin fiir das englische SimCity-Handbuch.

Herrn Lotz von Bomico fiir die deutsche Vorversion und die angeregten
Diskussionen.

Den Leuten von Maxis fiir geniale Sim-Software. Es ist nicht alles Gold,
was Maxis heillt, aber insgesamt habe ich den Programmen der Leute mit
dem Lama-Fimmel bereits so viele Stunden geopfert, daR ein Buch tiber
SimCity 2000 die einzige Entschuldigung fiir noch mehr Sim-Sucht gewe-
sen ist.



& Vorwort

SimCity 2000 ist auf dem besten Weg, sich wie schon sein Vorgénger Sim-
City Classic zum absoluten Klassiker zu entwickeln. Die Simulation gehort
zu den wenigen »Spielprogrammenc, die auch dann noch SpaR machen,
wenn die vorgegebene Aufgabe gelost ist.

Dieses Buch soll Ihnen keine Patentlésungen, sondern nur Hinweise und
Tips zum Aufbau und zur Problemlssung lhrer eigenen Stadtplanungen
geben.
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Als Biirgermeister und Stadteplaner erwartet Sie bei Sim-
City 2000 eine Funktionsvielfalt, die auf den ersten Blick
verwirrend und abschreckend wirkt. Aber keine Angst — die Funktionen
sind sehr sinnvoll gegliedert und schnell zu erlernen.

Sollten Sie noch keine Erfahrungen mit SimCity 2000 gesammelt haben,
empfehlen wir Thnen, fiir die ersten Spiele vorerst das Originalhandbuch
neben dem Rechner parat zu haben. Wir werden in diesem Kapitel nur
sehr knapp auf die Programmbedienung und die Funktionen aller Buttons
und Meniis eingehen. Diese sind im Originalhandbuch alle sehr detailliert
und vor allem originell und pfiffig beschrieben.

Besitzen Sie kein Originalhandbuch, werden Sie zur Not auch nur mit die-
sem Buch zu Rande kommen. Wenn Sie nicht weiter wissen, steht Ihnen
wahrend des gesamten Spiels die SimCity-Online-Hilfe zur Verfiigung:
Halten Sie die Shift-Taste gedriickt, wihrend Sie ein Objekt oder Werk-
zeug anklicken, um nahere Informationen tiber die gewahlte Funktion zu
bekommen.

Apple kontra IBM

SimCity 2000 ist in verschiedenen Versionen fiir verschiedene Rechner-
typen erhaltlich, dementsprechend unterscheidet sich die Bildschirmglie-
derung bei lhnen eventuell leicht von der im Buch. Die dokumentierten
Funktionen sind auf allen Rechnern identisch, jedenfalls fast.

Ganz am Ende des Buchs verraten wir einige Tricks, die nicht im Hand-
buch stehen — diese Tricks konnten wir leider nur mit der MS-DOS-Version
von SimCity 2000 testen. Auf dem Apple Macintosh gibt es einige Ta-
stenkombinationen, die in der MS-DOS-Version nicht funktionieren, was
wohl hauptséchlich damit zu tun hat, daR SimCity 2000 zuerst auf dem
Macintosh programmiert wurde und erst dann von anderen Programmie-
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rern auf MS-DOS umgesetzt wurde. Die Windows-Version des Spiels war
bei Erscheinen dieses Buchs noch in Arbeit, es bleibt also nur, die be-
schriebenen Tricks einfach auszutesten. Aber keine Angst: Die »legalen«
Funktionen sind auf jeder Rechnerplattform absolut gleich.

Die Bildschirmfotos wurden mit einer Vorversion der deutschen Uberset-
zung von SimCity 2000 erstellt, eventuell wird der eine oder andere Aus-
druck noch anders iibersetzt (wir hoffen es, denn die amerikanischen Uber-
setzer haben zwar gute Arbeit geleistet, einige »B&cke« waren aber noch
immer eingestreut — wir haben uns z. T. kostlich amtisiert).

Erste Tips

Zwei Tips hatten wir gleich zum Einstieg anzubieten. Beide betreffen die
MS-DOS-Version des Spiels:

1. Wenn Sie SimCity 2000 in einer DOS-Box des Betriebssystems OS/2
2.1 verwenden wollen, miissen Sie SimCity 2000 mit dem Parameter
no_mem_check starten. Ansonsten erhalten Sie vom Programm lediglich
eine Fehlermeldung, daR nicht genug Speicher zur Verfiigung steht.

2. Das Hintergrundbild vom SimCity 2000 wirkt speziell mit kleineren Fen-
stern nach einiger Zeit sehr stérend. Zudem ist das Bild eine zusétzliche
Bremse fiir die von SimCity 2000 sowieso stark belastete Grafikkarte.
Wenn Sie sich an Hochhaus und Monster sattgesehen haben, starten Sie
SimCity 2000 einfach mit dem Parameter no_intro — damit werden das
Maxis-Logo und, viel wichtiger noch, auch das Hintergrundbild nicht mehr
angezeigt.
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Das Hintergrundbild von SimCity 2000

1.1 Die Bildschirmgliederung

Der Bildschirm ist in SimCity 2000 klar gegliedert: Es gibt am oberen
Bildschirmrand eine Meniileiste mit sogenannten Pull-down-Meniis.
Klicken Sie einen der Meniipunkte an, um eine ganze Latte an Auswahl-
méglichkeiten herunterzurollen. Links auf dem Bildschirm finden Sie eine
grofe Werkzeug- und eine kleine Meldungsbox, in der aktuelle Meldungen,
das ausgewahlte Werkzeug und last but not least das Wetter angezeigt
werden.
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Die  Funktionen
der einzelnen Meniis und Leisten
sind im Handbuch perfekt be-
schrieben. Wenn Sie auch zu den
Anwendern gehoren, die das
Handbuch erst lesen, wenn es
wirklich gar nicht mehr weiter-
geht, empfehlen wir lhnen unse-
ren kleinen Stadtrundgang in die-
sem Kapitel. Dort finden Sie die
wichtigsten Funktionen des Pro-
gramms kurz erklart. Viel wichtiger
und effektiver als jedes Handbuch und jede Einfiihrung sind der eigene
Spieltrieb und die Neugier. In diesem Sinne versteht sich dieses Buch auch
mehr als Sekundarliteratur denn als Patentrezept. Setzen Sie sich an den
Rechner und probieren Sie alles aus. Damit sind die
wichtigsten Funktionen der Spielelemente schneller er-
lernt als mit drei Stunden trockener Handbuchlektiire.

Der SimCity-Bildschirm

Zu jeder Funktion der Werkzeugleiste gibt es einen kur-
zen Hilfetext, den Sie anzeigen lassen kénnen, indem Sie
die Funktion bei gleichzeitig gedriickter Shift-Taste
anklicken.

1.2 Wir bauen eine neue Stadt

Beginnen wir mit einer neuen Stadt:

Starten Sie SimCity 2000, und wahlen Sie aus dem
Menii den Punkt Neue Stadt aus. SimCity 2000 erzeugt
zu Anfang das Terrain, die Umgebung. Die Umgebung,

Die Werkzeugleiste von SimCity 2000
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R
5% Berge

in der lhre Stadt steht. Das umfaRt
Hohen, Wasserflachen und Walder, aber
auch das Klima, das in Ihrer Stadt
herrscht. Dieser Vorgang kann je nach

SimCity 2000 beim Geschwindigkeit Thres Computers ein
Erzeugen der Umgebung wenig dauern

Nachdem die Umgebung generiert wurde, wahlen Sie die Startzeit und den
Schwierigkeitsgrad. Hier diirfen Sie Ihre Stadt auch benennen. Geben Sie
den Namen einfach im Kastchen ein. Sie
kénnen den Namen der Stadt wahrend
des Spiels jederzeit wieder dndern.

Vom Startjahr hangt ab, welche Ele-
mente Sie von Anfang an zur Verfiigung
haben. Viele Dinge werden erst im Laufe
des 20. und 21. Jahrhunderts erfunden
und stehen auch erst dann zur Verfii-
E}Ul’lg.. Um das Splel S _Anfang Geben Sie Startzeit, Schwierigkeitsgrad
ibersichtlicher zu halten, empfiehlt es und den Namen Ihrer Stadt an

sich, im Jahr 1900 zu beginnen. Der

Schwierigkeitsgrad legt unter anderem fest, wieviel Geld bzw. wieviel
Schulden Sie zu Spielbeginn haben. Leicht ist fiir Anfanger auf jeden Fall
die richtige Einstellung.

Damit waren die Vorarbeiten bereits erledigt. Sie kénnen nun mit dem Bau
der Stadt beginnen.

Der Bau beginnt

Am Anfang jeder Stadt sollte immer eine eingehende Planung der Struk-
tur der Stadt stehen. Stellen Sie dazu die Spielgeschwindigkeit auf Pause,
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Die drei verschiedenen Zoom-Modi von ganz klein bis ganz gro§

indem Sie unter Geschwindigkeit auf Pause klicken oder indem Sie
+ @ tippen.

Klicken Sie nun auf den kleinen, roten Doppelpfeil rechts oben am Kar-
ten-Fenster, um das Fenster auf maximale GréRe einzustellen, und wech-
seln Sie zum gréRtmoglichen Mallstab, um das Geléande besser zu
{iberblicken. Zum MaRstabswechsel sind die beiden Lupen-Buttons da.
Klicken Sie auf den Lupen-Button mit dem Minuszeichen, um mehr von
der Karte auf dem Bildschirm zu sehen. Wenn das Symbol dann inaktiv
(geghostet) ist, heildt das, daR Sie nicht mehr weiter zoomen kénnen.

Machen Sie sich mit den geographischen Gegebenheiten des Gebietes, in
dem Thre Stadt entstehen soll, genau vertraut. Wenn lhnen das Gelande
nicht zusagt, kénnen Sie jetzt im Dateimenii auf Neue Karte klicken, um
eine neue Karte erstellen zu lassen.

Versuchen Sie, sich eine Stadt auf dem Gelénde vorzustellen. Uberlegen
Sie, wo Platz fiir Verkehrswege, den Stadtkern, Industriegebiete, Flug-
hafen, Seehifen usw. ist. Das ist vor allem fiir die Planung der Infrastruk-
tur sehr wichtig — so kénnen Fehlinvestitionen schon am Anfang des Spiels
vermieden werden.

Mit der rechten Maustaste wird die aktuelle Position des Mauszeigers au-
tomatisch in der Mitte des Bearbeitungs-Fensters zentriert. Auf diese Weise
kénnen Sie sich ziemlich schnell und komfortabel durch das Spielfeld
klicken. Wenn Sie einen schnellen Rechner besitzen, kénnen Sie sich auch



16 Aller Anfang ist schwer

mit den Cursortasten durch das Fenster scrollen. Bei
einem langsameren Rechner als einem 486/DX 33 wird
das jedoch spéatestens dann, wenn einige Geb&aude im Bearbeitungs-Fen-
ster zu sehen sind, zur Geduldsprobe. Planen Sie den Anfang Ihrer Stadt
am besten nicht zu weit vom Wasser entfernt auf einer moglichst groRen,
ebenen Flache.

Beginnen wir mit der Infrastruktur der Stadt:

Jede Sim-Stadt braucht zum Leben eine gewisse Infrastruktur. Unbedingt
notwendig sind Verkehrswege und, wie es sich fiir eine Computerstadt
gehort, Strom. Alles Weitere ist nicht unbedingt tiberlebensnotwendig, for-
dert aber die Entwicklung der Stadt.

Die Infrastruktur der Stadt

Mit ein wenig Erfahrung in Sachen Stédteplanung ist schnell klar, wie
die Infrastruktur der Stadt aussehen soll. Grundsatzlich lassen sich
folgende Tips geben:

Planen Sie zuallererst die Verkehrswege. Auch wenn beides am
Anfang nicht notwendigerweise gebaut werden mul — lassen Sie
Platz fiir Eisenbahn- und Highway-Trassen frei, wenn diese spéter
gebaut werden sollen.

Gestalten Sie die Stadt von Anfang an méglichst umweltfreund-
lich. Legen Sie Kraftwerke méglichst weit an den Stadtrand; auch
Industriegebiete sind dort am besten aufgehoben.

Organisieren Sie von Anfang an eine sinnvolle Wasserversorgung
— Wassermangel in vollbebauten Gebieten ist oft nur recht um-
standlich zu beseitigen.
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Beginnen Sie nun den Bau der Stadt, indem
Sie ein Industriegebiet ausweisen. Klicken Sie
mit der Maus auf das Icon, und bewegen Sie den Mauszeiger
an eine Ecke des auszuweisenden Industriegebiets. Driicken
Sie die rechte Maustaste,
und bewegen Sie den Zeiger umbher,
wahrend Sie die Taste gedriickt halten.
Die Flache, die als Industriegebiet ausge-
wiesen werden soll, wird dunkel darge-
L o . stellt. Markieren Sie auf diese Weise eine
Halten Sie die Maustaste gedrtickt, und Flache von etwa 5x 10 Quadraten, und
ziehen Sie ein Rechteck auf lassen Sie die Maustaste
los.

Das erste Industriegebiet ist fertig — es wird auf der Karte gelb
gepunktet dargestellt. Nun braucht die Stadt noch ein Mini-
mum an Infrastruktur: Vor allem die Industriegebiete sind auf
StraRen und Eisenbahnen zum Transport der produzierten - o eon
Giiter angewiesen. Legen Sie an einer Seite des Industrie- icon
gebiets eine lange, gerade Strafle am Gebiet vorbei ins

Leere, indem Sie auf das Strallen-Icon klicken.

Links oben im Statusblock sehen Sie, was Sie ausgewahlt haben und was
es kostet, den Teil auf der Karte zu plazieren.

Bewegen Sie nun die Maus neben einen Eckpunkt des Industriegebietes,
und klicken Sie einmal — es entsteht ein Stiick Strafe. Es ware recht
umstéandlich, eine lange StraRe auf diese Weise zu bauen, deshalb gibt es
einen schnelleren
Weg, eine StraRe
, zu bauen: an ein
Im Statusblock wird das ausgewdhlte Werkzeug angezeigt Kastchen neben

Stromleitungen 2 DM
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Elektrizitit — Power to the People

Im Prinzip geht alles, aber ohne Strom geht nichts. Strom ist fiir die
Sims {iberlebensnotwendig — ohne Strom keine Stadt.

Elektrizitat ist auch fiir die Sims eine problematische Sache. Die Her-
stellung ist umweltbelastend, nicht ungeféhrlich, teuer, und niemand lebt
gerne in der Néhe eines Kraftwerks. Plazieren Sie Kraftwerke immer
moglichst weit am Rand der Stadt, und bedenken Sie, dal auch die Sims
ungern in unmittelbarer Ndhe von Kraftwerken siedeln.

Kraftwerke, die Strom auf der Basis von fossilen Brennstoffen erzeugen,
sind auch in MaxisLand Dreckschleudern, Atomkraftwerke besitzen
auch hier ein Restrisiko. Ein Kernkraft-GAU kann weite Landstriche
atomar verseuchen und damit fiir lange Zeit unbewohnbar machen.
Die vielgeriihmten Mikrowellenkraftwerke, die den Mikrowellenstrahl
eines Solar-Satelliten aus dem Weltall auffangen, haben schon manche
Stadt in Schutt und Asche gelegt. Manchmal scheint das Positionieren
des extrem energiereichen Mikrowellenstrahls in den gigantischen Pa-
rabolspiegel des Kraftwerks nicht hundertprozentig zu funktionieren.
Absolut risikofrei und umweltneutral kann Strom nur mit Wind-, Was-
ser- und Solarkraftwerken produziert werden. Diese Anlagen sind
hauptséchlich fiir einen dezentralen Einsatz geeignet. Wind- und Was-
serkraftwerke haben im Gegensatz zu den anderen Kraftwerken eine un-
begrenzte Lebensdauer. Eine gréRere Stadt lat sich aber nur mit viel
Aufwand ausschlieflich {iber Alternativenergien versorgen, kleinere Ge-
biete oder Anlagen wie z. B. Wasserpumpen oder Meerwasserentsal-
zungsanlagen lassen sich jedoch problemlos mit alternativen Energien
betreiben. Bei Wind- und Solarkraftwerken sollte die Abhangigkeit von
Windstérke und Sonnenscheindauer beriicksichtigt werden.

Unter den GroRkraftwerken gibt es nur eine umweltvertragliche Alter-
native: Das Fusionskraftwerk arbeitet ebenfalls véllig risikofrei, ist jedoch
nicht génzlich umweltneutral und steht vor allem erst im 21. Jahrhun-
dert zu einem horrenden Preis zur Verfiigung.
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dem eben gebauten StraRenstiick klicken, die Maustaste gedriickt halten
und die StraRe geradeaus direkt am Industriegebiet entlangziehen. Die
Trasse wird dunkel dargestellt, am Mauszeiger wird der Gesamtpreis der zu
bauenden Strafe angezeigt. Ziehen Sie die Strale noch ein Stiick {iber das
Ende des Industriegebiets hinaus, und lassen Sie dann die Maustaste los,
um die StraRe zu bauen.

Die Sim-Industrie ist recht anspruchslos: Sie braucht nur Arbeiter, Ver-
kehrswege und Strom — ohne diese drei Faktoren stehen jedoch alle Réder
still.

Das Herz der Stadt: ein Kraftwerk

Um ein Kraftwerk zu bauen, klicken Sie auf den Elektrizitits-Button. Hal-
ten Sie die Maustaste auf dem Button gedriickt, bis ein kleines Menii ne-
ben dem Button erscheint. Wahlen Sie im Menii die Option Kraftwerk, in-
dem Sie den Mauszeiger dariiber bewegen und dann die Maustaste
loslassen.

Es erscheint ein Fenster mit den verfiigbaren Kraftwerks-
arten.

Sie haben damit einen sogenannten Multifunktions-Button
kennengelernt, einen Button also, der mehrere Funktionen
in sich vereint. Die meisten der Buttons in der Werk- p,,

zeugleiste sind solche Multifunktions-Buttons. Viele Funk- ~ Elektrizitdts-
button hat zwei

Funktionen

Im Kraftwerksfenster werden die verfiig-
baren Kraftwerke angezeigt




20 Aller Anfang ist schwer

tionen kommen erst im Lauf der Zeit hinzu, wenn die entsprechende Tech-
nik entwickelt ist.

Die Elektroindustrie steckt im Jahr 1900 noch in den Kinderschuhen, es
stehen noch nicht allzu viele verschiedene Kraftwerke zur Auswahl. Im
Laufe der Jahre werden weitere Kraftwerke entwickelt, woriiber die Zei-
tungen ausgiebig berichten.

Die Info-Buttons iiber den Kraftwerken geben Kurzinformationen tiber die
einzelnen Kraftwerke.

Als Grundausstattung der Stadt sollten Sie trotz aller umweltpolitischen Be-
denken ein Kohlekraftwerk bauen — es produziert im Vergleich zu den an-
deren verfiigbaren Kraftwerken den billigsten (aber auch schmutzigsten)
Strom. Klicken Sie auf Kohlekraftwerk, und plazieren Sie das Kraftwerk
in eine Ecke der Ebene, in der der Grundstock der Stadt liegen soll. Das
Kraftwerk kann wie alle anderen gréBeren Gebéude nur auf einer ebenen
Flache gebaut werden.

Wenn das Kraftwerk steht, muf eine Stromleitung zum Industriegebiet ge-
zogen werden. Klicken Sie dazu nochmals den Elektrizitats-Button an, und
wahlen Sie Stromleitungen.

Stromversorgung und Stromleitungen

Stromleitungen kénnen wie Stralen auf
einmal verlegt werden, solange sie ge-
rade sind. Klicken Sie auf ein Kastchen
direkt neben dem Kraftwerk, ziehen Sie
die Leitung von dort aus gerade auf die
Hohe des Industriegebietes, und fiihren
Sie die Leitung weiter ins Industriegebiet
selbst.
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Im Prinzip ist es ausreichend, mindestens ein Késtchen einer Zone an das
Stromnetz anzuschlieBen — die Verteilung des Stroms von Haus zu Haus
wird von den Bewohnern und Nutzern selbst {ibernommen. Um die Er-
schlieRung eines Gebiets zu beschleunigen, ist es aber besser, die Strom-
leitung wenigstens einige Quadrate weit in das Gebiet hineinzufiihren.
Stromleitungen innerhalb eines Gebiets werden automatisch abgerissen,
wenn an ihrer Stelle ein Gebaude entstehen soll.

Stromleitungen, die nicht mit Strom versorgt werden, sind durch ein blin-
kendes Stromsymbol gekennzeichnet. Solange die Spielgeschwindigkeit
auf Pause steht, wird der Status von Kraftwerk und Leitungen nicht abge-
fragt. Diese werden erst {iberpriift, wenn die Spielgeschwindigkeit minde-
stens auf Langsam steht. Ob eine Leitung oder ein Gebaude ohne Strom
ist, erkennen Sie also erst, wenn das Spiel nicht mehr auf Pause steht.

Seien Sie sparsam mit Stromleitungen, die nicht tiberbaut werden:

Bedenken Sie, daR jedes Stiick Stromleitung selbst ein wenig Strom
verbraucht und Wert, Attraktivitat und Lebensqualitat der umliegenden
Gebiete mindert!

Die ersten Wohngebiete

. e Der Wohnungs-Butt
Nun miissen nur noch Wohngebiete fiir AT AUERE

die Arbeiter ausgewiesen werden — auch
die Sims wohnen und schlafen nicht
gerne am Arbeitsplatz.

Klicken Sie auf den Wohnungs-Button,
halten Sie den Button gedriickt, und

Die Strale kann nur im rechten Winkel
wahlen Sie Hohe Bevolkerungsdichte.  iiberquert werden
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Weisen Sie jetzt entsprechend dem Industriegebiet ein Wohngebiet aus.
Tun Sie das, wenn méglich, auf der dem Industriegebiet gegeniiberliegen-
den StralRenseite. Das Wohngebiet sollte etwa so grof} sein wie das Indu-
striegebiet. Schlieflen Sie die griine Flache ans Stromnetz an. Die Strom-
leitung kann dabei die StraRe nur im rechten Winkel iiberqueren, d.h.,
diagonal verlegte Straflen kénnen von Stromleitungen nicht tiberquert
werden.

Die Sims kommen

Nun ist die Stadt mit allem unbedingt Lebensnotwendigen versorgt und
kann besiedelt werden. Stellen Sie die Geschwindigkeit auf Lama, und
warten Sie ab, was geschieht.

Innerhalb kurzer Zeit sollte sich in Ihrem Industriegebiet Betriebsamkeit
ausbreiten. Die gelben Kastchen werden zunéchst direkt an der Stromlei-
tung, dann auch an den angrenzenden Flachen bebaut, auf der StraRe ver-
kehren die ersten Autos, und bald werden auch in den Wohnvierteln die
ersten Wohnhauser gebaut.

Zwischendurch erscheint jeweils zum
Jahresende das Budget-Fenster. Die In-

halte des Fensters sind am Anfang noch ~ [ffisstss =
unwichtig. Klicken Sie auf Fertig, um das ~ jf=zmss,
Fenster zu schliefen. T

Feuerwehr

Sie kénnen das Budget-Fenster abschal-
ten, indem Sie in der Meniileiste auf Op-
tionen klicken und den Punkt Auto-Bud-
get aktivieren. Der Meniipunkt ist
aktiviert, wenn links neben der Zeile ein | PP—
Hakchen zu sehen ist. noch unwichtig

- BREBBEEE -
_oeceeeeee
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Was alles schiefgehen kann

Entstehen keine Hauser oder Industriegebsude, sollten Sie folgendes
kontrollieren:

1. Sind die Zonen korrekt ans Stromnetz angeschlossen? Eine
Stromleitung muR direkt an die Zone angrenzen oder mdglichst in
die Zone hineinfithren. Die Stromleitung muf unter Strom stehen.
Eine stromlose Leitung ist durch rot blinkende Blitze gekennzeich-
net.

2. Eventuell ist das Spiel noch angehalten. Klicken Sie in der oberen
Meniileiste auf Geschwindigkeit, und kontrollieren Sie, ob die Spiel-
geschwindigkeit auf Pause steht. Falls dies der Fall ist, wahlen Sie
eine der drei Spielgeschwindigkeiten.

3. Sind die Zonen durch StraRen, die an mindestens eine Seite jeder
Zone angrenzen, verbunden? Wenn nicht, miissen die beiden Zonen
durch eine durchgehende StraRe miteinander verbunden werden.

Bevélkerungszahl und Bebauungsdichte Ihrer Kleinstadt sollten nun schnell
zunehmen. Erschliefen Sie die Zonen von allen Seiten mit Strallen, und

achten Sie dabei darauf, moglichst wenig Platz fir die

Randalierer

. Keine Katastrophen

LTI Fester GaRen zu verschwenden. Diagonal gefithrte StrafRen
roengmstaz. bendtigen doppelt soviel Platz wie horizontal oder waa-
Efé,'?s:.%'l'm gerecht verlaufende. Uberfliissige Kurven nehmen eben-
Orken falls viel kostbaren Platz weg.

Wenn die Zonen mit Straen erschlossen sind, kann an
einer Strale eine kleine Kommerzzone ausgewiesen wer-

Der Haken zeigt
an, daB die Option
aktiviert ist

den, um den Einwohnern Gelegenheit zu geben, ihre
Einkzufe dort zu erledigen.
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Eine junge
Stadt

Kommerzzonen - der Handel in Threr Stadt

Kleinere Stadte benétigen nur sehr wenige Kommerz-
zonen — kleine Gebiete, in denen die Sims einkaufen kén-
nen, einige Dienstleistungsbetriebe und Biirohochhauser.
Wirklich groRe Firmen und Dienstleistungsunternehmen
wie Versicherungen und Banken neigen dazu, sich nur in
groReren Stadten anzusiedeln. Auch in MaxisLand siedeln
sich Groflunternehmen erst in Stédten ab etwa 100 000
Einwohnern an — vorher reichen einige wenige blaue Zonen, um die Bevélke-
rung zu versorgen. Das Geld verdienen die Sims und die Stadt in dieser An-
fangsphase tiberwiegend in der Industrie. Exst wenn die Bevélkerungszahl die
100000 tiberschritten hat, geht es auch mit dem Kommerz bergauf. Dann
kann ein Grofteil der umweltverschmutzenden Industriegebiete Stiick fiir Stiick
durch Geschaftsviertel ersetzt werden. Vorher sollten Kommerzzonen nur bei
wirklich bestehendem Bedarf ausgewiesen werden.
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Wieviel Bedarf fiir die einzelnen Zonen aktuell besteht, wird
Ihnen in der Mitte der Statusleiste durch drei Zonenbalken

angezeigt. Je hoher der Balken, desto hoher ist der Bedarf

fiir die Zone. Wenn der Balken nach unten zeigt, ist fiir die
Zone zuviel Flache ausgewiesen. Warten Sie in diesem Fall
mit dem Ausweisen neuer Zonen, bis wieder Bedarf da ist.

Die Meldungen der Statuszeile kénnen Sie vorerst ignorie-
ren.

Damit haben Sie den Grundstock fiir Thre erste kleine Stadt
gelegt — die City hat alles, was zum Uberleben notwendig ist.
Jetzt liegt es an Thnen, was Sie aus Ihrer (noch) kleinen Stadt-
griindung machen.

Datei indigkeit Katastrophen Fenster Newspaper
Jul shausen> 53.500.826

Eine blithende Sim-Stadt

Die
Zonenbalken
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Bauen Sie einfach eine Weile an der Stadt weiter, und versuchen Sie da-
bei, mit der Werkzeugleiste und den Meniis ein wenig vertraut zu werden.
Scheuen Sie sich nicht, die Online-Hilfe (Shift-Taste und Klicken) zu be-
nutzen.
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Einen einzelnen Sim hat noch niemand je zu Gesicht bekommen. Das Ver-
halten der Masse des Sim-Volkes jedoch laRt sich mit den Statistikfunktio-
nen des Spiels detailliert verfolgen.

Die Statistikabteilung berichtet

Als Sim-Biirgermeister verfiigen Sie iiber eine eigene Statistikabteilung,
die Ihnen auf Knopfdruck die aktuellen Daten der Stadt liefert.

Mit Hilfe der machtigen Statistikfunktionen lassen sich aktuelle Entwick-
lungen der Stadt und deren Ursachen schnell feststellen. Gerade in Ex-
pansionsphasen ist es unbedingt zu empfehlen, gelegentlich einen Blick
auf die statistischen Daten und die aktuellen Strukturentwicklungen der
Stadt zu werfen.

Wenn die Entwicklung der Stadt nicht so vorangeht wie sie sollte, kénnen
Sie hier nach den Ursachen forschen: Oft sind es nur Kleinigkeiten wie
z.B. Wassermangel oder eine zu hohe Kriminalitat, die der Entwicklung
eines Gebiets oder der ganzen Stadt im Weg stehen.

2.1 Die Diagramme

Die Diagramme visualisieren die Stadtentwick-
lung in einer Grafik.

Rechts kann fiir den darzustellenden Zeitraum
zwischen den Werten 1, 10 und 100 Jahren
gewsdhlt werden. Im allgemeinen sollten die
letzten 10, fiir langfristige Analysen die letzten
100 Jahre benutzt werden. Innerhalb eines
J_ahres tut sich nicht allzuviel. In der 100-Jahr- E;,mge Graphen in der
Ubersicht sind die Ergebnisse aktueller Veran-  10-Jahres-Ansicht
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derungen kaum zu erkennen, dafiir lassen sich hier langfristige Trends gut
ausmachen.

Jedes der Diagramme kann durch Anklicken des entsprechenden Buttons
aus- oder eingeblendet werden.

16 verschiedene Werte kénnen grafisch dargestellt werden:

StadtgroBe (S): Zeigt die GréRe lhrer Stadt. Der Wert setzt sich aus der
Zahl der im Dienstleistungs-(Kommerz-) und Industriebereich beschéftigten
Einwohner und deren Familien zusammen.

Einwohner (R): Zeigt die Zahl aller nicht arbeitenden Personen — Arbeits-
lose, Rentner und Kinder.

Handel (C): Zeigt die Zahl der in Handel und Dienstleistungsgewerbe tati-
gen Personen.

Industrie (I): Zeigt die Zahl der in der Industrie und im produzierenden Ge-
werbe Beschaftigten.

Verkehr (T): Der Wert fiir das Verkehrsdiagramm errechnet sich aus der
durchschnittlichen Fahrzeugdichte auf den Strafen, Autobahnen und
Briicken der Stadt. Auch wenn der Wert sehr niedrig ist, kann es sein, daf§
der Verkehr an einigen Punkten regelm&Rig zum Erliegen kommt, wéhrend
anderswo StraRen wie ausgestorben liegen.

Umuweltverschmutzung (P): Zeigt einen Durchschnittswert fiir die Um-
weltverschmutzung in der Stadt.

Wert (V): Zeigt den Durchschnittswert Ihrer Stadt in 1000 DM pro Par-
zelle an.

Kriminalitdtsrate (X): Die Kriminalitatsrate driickt die Zahl der Delikte pro
1 000 Einwohner und Jahr aus.
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Strom (P): Zeigt den StromiiberschuR in Prozent — d. h., der hier angege-
bene Prozentsatz an Strom wird zur Zeit zuviel produziert. Sinkt dieser Pro-
zentwert unter 5, sollten Sie sich schleunigst nach einem neuen Kraftwerk
umsehen. Ansonsten kann es zu lokalen Stromausfillen kommen. Bei
einem zu groflem Stromiiberschulf heizen Sie Ihr Geld buchstéblich zum
Fenster hinaus. Uberlegen Sie in diesem Fall, ob zusammenbrechende
Kraftwerke wirklich ersetzt werden miissen.

Wasser (W): Zeigt den Wasseriiberschul in Prozent — d. h., der angege-
bene Prozentsatz an Wasser wird zuviel gepumpt. Dieser Wert unterliegt je
nach Klima einem starken jahrlichen Wandel, da einige Quellen in
Trockenperioden kein Wasser férdern. Auch wenn das Diagramm einen
WasseriiberschuR meldet, kann es in Diirreperioden zu lokalem Wasser-
mangel kommen — dies wird dann im Statusfenster angezeigt. Der Wert
sollte immer um einiges iiber 0 sein.

Lebenserwartung (H): Zeigt die durchschnittliche Lebenserwartung eines
Arbeiters in Jahren.

Ausbildung (E): Zeigt den Ausbildungsstand der Bevélkerung. Der landes-
weite Durchschnitt liegt bei einem BQ von 100.

Arbeitslosenquote (U): Zeigt die Arbeitslosenquote Ihrer Stadt in Prozent.

BSP (G): Zeigt das landesweite Bruttosozialprodukt. Dieser Wert ist maR-
geblich fiir die Nachfrage nach den von IThrer Industrie produzierten Gii-
tern.

Bevélkerung (N): Zeigt die landesweite Gesamtpopulation. Dieser Wert
beeinfluflt relativ wenige Werte und kann getrost vernachlassigt werden.

Bankrate (%): Eigentlich der Diskontsatz — d. h., die Bankrate beeinfluf3t
direkt den Zinssatz, zu dem die Stadt Anleihen ausgeben kann. Es lohnt
sich im allgemeinen, die Entwicklung des Diskontsatzes im Auge zu behal-
ten, wenn Sie beabsichtigen, eine Anleihe auszugeben.
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Die Kartenansichten der Stadt erlauben einen Gesamtiiberblick iiber die
Stadt, wobei bestimmte Parameter farblich hervorgehoben dargestellt wer-
den konnen. Dies erlaubt eine schnelle Ubersicht tiber die dringendsten

Probleme der Stadt und ihrer Bewohner.

Um Schwachstellen aufzudecken, sollten
die Karten regelmaRig kurz iiberflogen
werden. Wenn die Zeitungen von Pro-
blemen berichten, sollte ebenfalls kurz in
den Karten {iberpriift werden, wo das
Problem liegt. Vor der Planung einer
gréReren Erweiterung oder Umstruktu-
rierung lhrer Stadt ist ein Blick auf die
Karten sinnvoll, um empfindliche Punkte
entscharfen zu kénnen und bestehende
Probleme nicht noch weiter einreiflen zu
lassen.

Die Kartenansicht der Stadt

Klicken Sie den Button an, und ziehen Sie den Kartenumrif} an eine Posi-
tion auf dem Schirm, um die Karte anzuzeigen.

Mit dem Size-Button des Karten-Fensters kann die Kartenansicht ver-
grofert werden. Mit einem 14-Zoll-Monitor ist dies un-

Halten Sie die Maustaste gedriickt, und bewegen
Sie das Fenster auf dem Bildschirm

bedingt zu empfehlen, um auch auf der relativ kleinen
Karte noch Details zu erkennen.

Der Size Button
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Klicken Sie auf die Buttons links, um die verschiedenen Karten anzuzei-
gen. Beachten Sie, dal} die meisten der Buttons Multifunktions-Buttons
sind.

Die Kartenansichten

Strukturen/Zonen

Die beiden Ubersichten zeigen die Verteilung von Land und Wasser sowie
die Héhe und die Vegetation lhrer Stadt. Wenn Sie den Button lénger
geklickt halten, wird zur Zoneniibersicht
gewechselt. Die ausgewiesenen Zonen
werden in der jeweiligen Farbgebung
dariibergeblendet — Gelb fiir Industrie-,
Blau fiir Kommerz- und Griin fiir Wohn-
zonen. Die Karte ist hilfreich, um einen
Uberblick tiber die Verteilung der einzel-
nen Zonen zu bekommen.

Auf der abgebildeten Karte ist die Glie-
derung der Stadt in relativ groRe Zonen-
blocke zu erkennen. Die Industrie findet
sich hauptsachlich am Stadtrand.

Straflen und Eisenbahnen

Zeigt Stralen oder Schienen als weille
Linien. Diagramme zeigt die Verkehrs-
dichte auf den Strafen der Stadt - je
dunkler eine Strafle dargestellt wird, de-
sto hoher ist die dortige Verkehrsdichte.




Stromkarte

Diese Kartenansicht zeigt das Elektrizi-
tatsnetz lhrer Stadt — Gebaude ohne
Strom werden rot dargestellt, die mit
Strom versorgten Gebiete gelb.

Stromleitungen sind als weile Linien zu
erkennen. Achten Sie hier darauf, daR
alle Gebiete -mit Strom versorgt (also
gelb) sind. Wenn Sie die Katastrophen
nicht ausgeschaltet haben, ist es wichtig,

SimCity 2000 33

daR ihre Stadtviertel und Geb&ude nicht nur von einer Seite mit Strom ver-
sorgt werden — auch dies 18Rt sich auf dieser Karte schnell tiberblicken.

Wasserversorgung

Diese Karte entspricht farblich der
Stromkarte: Gebaude ohne Wasser wer-
den rot, mit Wasser versorgte Gebaude
gelb dargestellt. Wasserleitungen sind als
weile Linien zu erkennen. Auf dem Bild
sieht man deutlich, dafl nur ein kleiner
Teil der Stadt mit Wasser versorgt ist.

Lasserversorgung
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Bevolkerungsdichte

Diese Karte zeigt die Bevolkerungsdichte
bzw. das Bevélkerungswachstum an.

Die Bevélkerungsdichte ist um so héher,
je dunkler das Grau ist, in dem die Ge-
biete dargestellt werden. Das Bevolke-
rungswachstum wird griin (steigende Be-
vélkerungsdichte) oder rot (sinkende
Bevoélkerungsdichte) angezeigt.

Kriminalitat

Hier kann zwischen Kriminalitatsrate
(Crime Rate), Polizeischutz (Police Po-
wer) und Polizeistationen (Police Depts)
gewdhlt werden. Die Kriminalitatsrate
und der EinfluBbereich der Polizeistatio-
nen werden in Graustufen dargestellt. Je
dunkler das Grau, desto héher ist die Kri-
minalitdtsrate bzw. desto besser ist der
Polizeischutz. Die Polizeistationen wer-
den als weille Quadrate abgebildet.

Umweltverschmutzung

Je dunkler das Grau der angezeigten
Flachen, desto gréfRer sind die ortlichen
Probleme mit der Umweltverschmut-
zung. Eine zu hohe Umweltverschmut-
zung schmalert den Wert und damit auch
die Einkiinfte der Stadt.




Landpreis

Auf dieser Karte werden die Bodenpreise
Ihrer Stadt dargestellt. Dies betrifft nur
die Flachen, die als Zone ausgewiesen
bzw. bebaut sind. Je dunkler der Grau-
ton, desto hsher der Landpreis der be-
treffenden Flache. Wenn nach einiger
Zeit in einer voll entwickelten Gegend
der Stadt noch helle Flecken, also
Flachen mit geringem Wert, zu erkennen

Grundstiickswert

sind, stimmt meist irgend etwas nicht. Versuchen Sie dann herauszufinden,
was den Sims an der dortigen Gegend nicht geféllt. Wird der Mangel be-
seitigt, steigt der Landpreis und damit auch lhre Einkiinfte.

Feuerschutz und Schulwesen

Diese Ubersicht zeigt den Feuerschutz
bzw. die Standorte von Feuerwachen,
Schulen und Universitéten.

Wenn im Menii die Katastrophen ausge-
schaltet sind, wird kein Feuerschutz
benoétigt. Um die Meldungen in der Sta-
tuszeile auszuschalten, kénnen Sie 3-4
Alibifeuerwachen errichten und deren
Etat dann im Budget-Fenster auf O Pro-
zent setzen.

Die Reichweite der Feuerwachen ist unter anderem davon abhéngig, wie-
viel Geld den Feuerwehren im Budget zur Verfiigung gestellt wird. Darge-
stellt werden Feuer- und Polizeischutz in Grauténen, ausgehend von den

einzelnen Stationen.
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Bei den Schulen sollten Sie darauf achten, dal} die Gebaude relativ gleich-
maRig tiber die Stadt verteilt sind.

Kartendarstellung

Dieser Button ist ein Bonbon im Programm. Ist er angeklickt, werden die
aktuell gewéhlten Kartenlayer iiber die groRe Stadtkarte gelegt — Hauser
und StraRen sind dann zwar nicht mehr zu sehen, dafiir lassen sich auf
diese Weise Krisenherde sehr effektiv und genau lokalisieren. So kénnen
etwa starke Umweltverschmutzer gefunden und eliminiert oder eine Poli-
zeistation genau dahin gestellt werden, wo die Kriminalitat am héchsten
ist.

Dichte

Die Kartendarstellung aus der Ubersichtskarte. Die Zonen sind deutlich zu erkennen.
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Das Berechnen und Darstellen dieser Informationen ist vor allem bei kom-
plexen Stadten und langsamen Rechnern sehr zeitaufwendig — eventuell
dauert es eine kleine Weile, bis die Farben im Bearbeitungs-Fenster ange-
zeigt werden.

Durch nochmaliges Klicken des Buttons wechselt die Darstellung in der
groRen Stadtkarte wieder zur normalen, isometrischen Ansicht.






3 Die Strom- und

Wasserversorgung
der Stadt
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3.1 Power to the people - Strom
in SimCity 2000

Ohne Strom entwickelt sich in SimCity
2000 kein Leben, wie denn auch, da die
Sims doch alle vollelektronische Ge-
schopfe sind. Zumindest ein Kraftwerk
braucht jede Siedlung zum Leben. Wenn
nicht genug Strom zur Verfiigung steht,
beschweren sich die Sims, und die Ent-
wicklung IThrer Stadt kommt nicht weiter voran. Die Sims erdulden viele
Mangel mehr oder weniger klaglos, aber ohne Elektrizitét kénnen und wol-
len sie nicht leben. Erfiillen Sie also die Stromwiinsche der Sims um jeden
Preis, zur Not, indem Sie einen Kredit aufnehmen. Ansonsten werden die
Sims IThrer Stadt schnell den Riicken zukehren, schliefllich gibt es genug
Nachbarstadte, die keine Probleme mit der Stromversorgung haben.

3.2 Die Qual der Wahl: Kraftwerke

Kraftwerke sind seit jeher ein Sorgenkind der Stidteplaner — niemand
wohnt gerne in unmittelbarer Nahe der modernen Industrieungetiime.
Kraftwerke sind héaRlich und verschmutzen die Umwelt. Einige Kraftwerks-
typen bedeuten auch noch Lebensgefahr fiir die Anwohner. Kein Wun-
der, dal’ die Sims die N&he von Kraftwerken meiden. Rithmliche Ausnah-
men sind die drei alternativen Energiequellen: Wasser-, Solar- und
Windkraftwerke. Die sehen zwar ebenfalls nicht unbedingt schén aus,
storen die Sims aber nur wenig und sind véllig ungefahrlich. Fusionskraft-
werke sind ebenfalls ungefahrlich und nicht umweltbelastend, werden aber
erst spat erfunden und sind auch noch sehr teuer.
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Kraftwerke halten nicht ewig. Dampfturbinen und Bauteile, die mit Hitze
in Beriihrung kommen, altern schnell — so miissen die meisten Kraft-
werksbauten nach etwa 50 Jahren ersetzt werden. Ausgenommen sind da-
von lediglich Wind- und Wasserkraftwerke, die nicht alle 50 Jahre ersetzt
werden miissen.

Wenn sich die Lebensspanne eines Kraftwerks dem Ende zuneigt, wird dies
in allen Zeitungen groR angekiindigt. Nach den ersten Ankiindigungen blei-
ben noch ein bis zwei Jahre Zeit, um ein neues Kraftwerk zu bauen. Wenn
der Meniipunkt Keine Katastrophen aktiviert und geniigend Geld in der
Stadtkasse ist, wird das Kraftwerk automatisch ersetzt (und der Baupreis
aus lhrem Stadtsickel kassiert!). Wenn Keine Katastrophen deaktiviert
oder zu wenig Geld fiir ein neues Kraftwerk in der Kasse ist, wird das alte
Kraftwerk ersatzlos gesprengt. Ist bis dahin keine Reserve gebaut, sitzt ein
Teil der Stadt plétzlich im Dunklen. Bauen Sie in diesem Fall sofort ein
neues Kraftwerk, sonst wandern die Sims bald in die Nachbarstadte aus
(wo es immer genug Strom fiir alle gibt). Wenn Sie nicht fliissig sind, kén-
nen Sie je nach Strombedarf Ihrer Stadt entweder ein billigeres Kraftwerk
bauen oder eine Anleihe herausgeben, um ein neues Kraftwerk zu finan-
zieren. Dies ist {ibrigens unserer Meinung nach die einzige sinnvolle An-
wendung fiir die Anleihen. In allen anderen Fllen ist der Aufwand fiir die
Zinsen weitaus groRer als der Nutzen durch das Geld.

Detaillierte Informationen iiber Auslastung und Alter eines Kraftwerks er-
halten Sie, wenn Sie mit gedriickter Ta-
ste auf das Kraftwerk Kklicken. 5] R

Bowich pel 1817 Kopamtit
Kraftwerke kénnen paradoxerweise eine || = fiter(man: 32 Jahre (s0)
Auslastung tiber 100% haben — in die- | ~

sem Zustand sind Arbeiter und Technik | enames
de.r Anlage iiberfordert, es kommt immer i . G900 R R
wieder zu sogenannten Brownouts, das  gréBeres Kraftwerk zu sparen
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heiflt, die am weitesten vom Kraftwerk entfernten Gebiude werden kurz-
fristig nicht mit Strom versorgt. Wenn sich die Auslastung eines Kraftwerks
der 95%-Marke néhert, sollten Sie iiber den Bau gréRerer oder zusitzlicher
Kraftwerke nachdenken.

Die Stromversorgung als wesentlicher Bestandteil des Stadtbaukonzepts
sollte bereits bei der Planung der Stadt durchdacht werden, noch bevor Sie
das erste Haus bauen. Wenn Sie den Bau der Stadt im Jahr 1900 begin-
nen, stehen nur drei verschiedene Kraftwerkstechnologien zur Verfiigung.
Im Laufe der Jahrzehnte kommen unabhéngig von Spielablauf, Bevilke-
rungszahl oder Geld weitere Kraftwerkstypen dazu. Die Zeitungen (sofern
eine abonniert ist) werden Sie automatisch tiber neuentwickelte Kraft-
werkstechnologien informieren.

Jedes Kraftwerk hat seine spezifischen Vor- und Nachteile und spezielle
Einsatzschwerpunkte.

3.3 Die verschiedenen Kraftwerksarten

Wasserkraftwerke

Verfiigbar ab: 1990
Energiekosten: n/a

Wasserkraft ist eine der saubersten und
auf Dauer gesehen die billigste Methode
der Energiegewinnung. Wasserkraftwer-
ke halten ewig und miissen nicht wie die
anderen Kraftwerke nach 50 Jahren er-
setzt werden. Dafiir muf jedoch gerade
am Anfang des Spiels relativ viel Geld in

. i i Ein Wasserlauf, der mit Wasserkraft-
die Wasserkraft investiert werden. werken verbaut wurde
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Das Kraftwerksfenster in seiner ganzen Pracht, die Kraftwerke werden erst
nach und nach im Lauf der Zeit erfunden

Der Preis fiir ein MW /Jahr Wasserkraft 1aRt sich nicht endgiltig berech-
nen, da die Wasserkraftwerke ewig halten und nicht ersetzt werden miis-
sen. Je langer Sie das Kraftwerk nutzen, desto billiger wird der dort pro-
duzierte Strom. Auf jeden Fall liegt der Preis unter 0,40 DM pro MW/a
(Megawatt pro Jahr).

Wasserkraftwerke bestehen aus einem kleinen Stiick Staumauer, das direkt
an einem Wasserfall plaziert wird. Dabei kénnen natiirlich auch langere
Staumauern oder an einem Berg mehrere Staumauern untereinander ge-
baut werden. Voraussetzung ist jedoch ein Berg, von dem Wasser herab-
flieRt. Nachdem SimCity 2000 bei der Terrain-Gestaltung solche Wasser-
falle nur selten selbst baut, muB hier oft vom Biirgermeister nachgeholfen
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werden: Suchen Sie sich einen geeigneten Berg aus, und plazieren Sie eine
Wasserflache an einer Steigung. In der maximalen VergréRerung sieht
man das Wasser den Berg hinunterflieRen. An diesem Wasserfall kann nun
ein Wasserkraftwerk plaziert werden.

Das Hinzufiigen von Wasserfléchen ist mit 100 DM pro Quadrat nicht ganz
billig, rechnet sich aber trotz alledem. Wenn Sie von vornherein wissen,
dall Sie Wasserkraft zur Energiegewinnung einsetzen wollen, kénnen Sie
mit dem Terrain-Editor Wasserfalle und Berge bauen, bevor Sie mit dem
Bebauen der Stadt beginnen. Dies bringt den Vorteil, daR Sie fiir die Was-
serflachen nichts zu bezahlen brauchen.

Die Wasserkraft kann in SimCity 2000 durchaus als landschaftsgestalten-
des Element angesehen werden, es liegt jedoch ganz in Ihrem Ermessen,
wie und wo die Stauddmme gebaut werden.

Nachdem ein einzelnes Wasserkraftwerksteil nur wenig Strom produziert,
miissen jeweils mehrere gebaut werden. Vorteil dieser modularen Bau-
weise ist, dall die Stromproduktion optimal an den steigenden Energie-
verbrauch einer wachsenden Stadt angepalit werden kann. Mit Hochlei-
stungskraftwerken, die von Anfang an 4000 MW und mehr leisten, wird
dagegen oft jahrzehntelang zum Fenster hinausgeheizt (und damit Geld
verschwendet), weil die Stadt die vorhandenen Kapazitaten nicht benétigt.
Wasserkraft eignet sich hervorragend fiir kleine und diinn besiedelte
Stadte. Fiir eng bebaute und dicht besiedelte Stadte, wie sie meist ab dem
21. Jahrhundert entstehen, ist sie wegen des hohen Stromverbrauchs der
Stadt ungeeignet. Sie sollten auf die dann verfiigbaren, sauberen Energie-
quellen zuriickgreifen.
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Kohlekraftwerke e
Verfiigbar ab: 1900 Dot bel 0% Kapasitit
Alter(max) : 0 Jahre (50)
Energiekosten: 0,40 DM pro MW/a ‘
_Rename |

Stromgewinnung aus Kohle ist nicht erst
seit Buschhaus eine schmutzige Sache.
Kohlekraftwerke produzieren billigen Strom, sind aber als Dreckschleu-
dern beriichtigt. Dennoch werden Sie zumindest in den ersten Jahren nach
der Stadtgriindung auf diese Art der Energiegewinnung angewiesen sein.

Olkraftwerke Delkraftuerk ;
Man. Lestung : 220 MiBatt -
Verfiigbar ab: 1900 “3«'33'-"&1«“'«-' et

Energiekosten: 0,60 DM pro MW/a

Strom, der mit Hilfe von Ol gewonnen

wird, ist um 50% teurer als Strom aus

Kohle. Olkraftwerke produzieren jedoch vor allem dank des im Vergleich
niedrigeren Schwefelgehalts des Brennstoffs nur halb soviel Umweltver-
schmutzung.

Die Umgebung von Ol- und Kohlekraftwerken weist eine sehr starke Um-
weltverschmutzung auf und wird von den Sims nur sehr ungern besiedelt.
Die wenigen Sims, die sich doch dorthin verirren, gehoren nicht zur an-
genehmsten Sorte — die Kriminalitétsrate in der Nahe der Kraftwerke ist
im Vergleich zum Rest der Stadt sehr hoch.
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Gaskraftwerke o —
Verfiigbar ab: 1950 et oo Eapuit
Energiekosten: 0,80 DM pro MW/a

_Rename | - (]
Gaskraftwerke sind bereits relativ sauber,
dafiir aber sehr teuer. Strom aus Gas ist
mit Abstand die teuerste Energiequelle in
MaxisLand.
Atomkraftwerke [ Atankraf tuerk

Vertiighas aby 1955 b

Energiekosten: 0,60 DM pro MW/a

Atomkraftwerke sind die Sorgenkinder
der Sims. Die Atomkraft wird um das
Jahr 1955 verfiigbar und ist bis ca. 2020 die einzige Méglichkeit, saube-
ren Strom in einem Grofkraftwerk zu erzeugen. Ein Atomkraftwerk pro-
duziert sehr wenig Umweltverschmutzung, es besteht aber standig die Ge-
fahr eines Super-GAUs, der die Umgebung des Kraftwerks fiir lange Zeit
unbewohnbar macht. Wenn Sie lhren Sims diese Gefahr zumuten wollen,
sollten Sie das Atomkraftwerk unter allen Umstsinden in eine Ecke der
Karte setzen, um im Falle einer Kernschmelze méglichst wenige Sims und
wenig Land zu verseuchen.

In atomkraftfreien Stédten (kann im Budget-Fenster eingestellt werden)
koénnen logischerweise keine Atomkraftwerke errichtet werden. Die Atom-
kraftwerke stehen dann im Kraftwerks-Fenster nicht zur Auswahl.
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Windkraft l Wind Power

Verfiigbar ab: 1980 e Leistung : 64 MIDate. o
Wi aftntagen dor Stadt i

Energiekosten: 0,50 DM pro MW/a

Windgeneratoren eignen sich vor allem
zur dezentralen Stromversorgung, z.B.
von Pumpstationen oder kleineren Industriekomplexen, die abseits vor der
Stadt liegen.

Windenergie ist sehr sauber, benétigt aber wegen der geringen Leistung
der Generatoren viel Platz. Der Preis ist mit 0,50 DM pro MW/a nicht allzu
hoch. Aufgrund der kleinen Generatorleistung werden fiir eine verniinftige
Stromproduktion viele Generatoren gebraucht — so miifiten z. B. anstelle
eines Atomkraftwerks 125 Windgeneratoren errichtet werden. In einer
gréReren Stadt haben Sie damit ein Platzproblem ...

Die von den Windradern produzierte Energiemenge héngt u. a. vom Wind
ab, und der ist in htheren Lagen erwiesenermalfien stérker — die Genera-
toren sollten also bevorzugt auf Bergen errichtet werden. Windgenerato-
ren sind relativ groR und auffallig und kénnen daher ebenfalls als land-
schaftsgestaltendes Element bezeichnet werden. Astheten unter den
Stadtplanern erreichen damit erstaunliche Effekte, wéhrend wild in die
Landschaft gesetzte Windfarmen eine Stadt verschandeln kénnen.

Solarkraftwerke
Verfﬁgbar ab: 1990 ﬁ:larkraftwerk

Max. Leist 150 Mibatt
Energiekosten: 0,52 DM pro MW/a B itermas) : 0 dahie (30) 6
Sonnenenergie ist absolut sauber und re-

lativ billig. Solarkraftwerke produzieren _Benome |
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bei starker Bewolkung und Nebel nur wenig bis keinen Strom. Sie sollten
aus diesem Grund entweder mit Windkraftwerken kombiniert oder als Not-
reserve fiir Katastrophenfélle und sterbende Kraftwerke eingesetzt werden.

Mikrowellenkraﬂwerke | Mikrouellenkraftuerk

Verfiigbar ab: 2020 %%

Energiekosten: 0,35 DM pro MW/a

Mikrowellenkraftwerke sind vom Prinzip
her ebenfalls Solarkraftwerke. Ein Satellit in einer geostationdren Umlauf-
bahn fangt Sonnenenergie auf und schickt die gebiindelte Energie als Mi-
krowellenstrahl zur Erde. Das Mikrowellenkraftwerk fangt diesen Strahl in
seiner groRen Parabolantenne auf und wandelt die Energie in Elektrizitat
um. Mikrowellenkraftwerke produzieren sehr viel und trotz des hohen Bau-
preises sehr billige Energie. Aufgrund der hohen Leistung sind die Kraft-
werke erst fiir groflere Stadte geeignet.

Manchmal verfehlt der sehr energiereiche Mikrowellenstrahl den Parabol-
spiegel des Kraftwerks und steckt statt dessen die Umgebung in Brand.
Brennt erst einmal die Umgebung, geht oft auch das teure Mikrowellen-
kraftwerk in Flammen auf. Errichten Sie Mikrowellenkraftwerke maglichst
in Ecken der Karte oder auf einer Insel oder zumindest in unbebautem Ge-
biet. Holzen Sie eventuell in der Umgebung des Kraftwerks vorhandenen
Wald radikal ab, auch wenn die Biirger protestieren.

Stellen Sie sicher, da sich das Kraftwerk im Einzugsbereich von minde-
stens zwei Feuerwachen befindet, wenn Sie es in einem bebauten Gebiet
errichten, um den Schaden im Brandfall méglichst gering zu halten.
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Fusionskraftwerke e —

Verfiigbar ab: 2050 Detrieh beroF Kapattat.

Riter(max) : 0 Jahre (50)
Energiekosten: 0,32 DM pro MW/a

Fusionskraftwerke stellen eine der billig- J—

sten und saubersten Energiequellen dar.
Kernfusionskraftwerke produzieren keine Strahlung, es besteht kein Risiko
eines Atomunfalls.

Mit anderen Worten: Ein Fusionskraftwerk ist die eierlegende Woll-
milchsau. Es ist sauber, ungeféhrlich und produziert auf kleinstem Raum
genug Strom fiir eine ganze Stadt. Wenn Sie iiber gentigend Geld und den
entsprechenden Strombedarf verfiigen, ist ein Fusionskraftwerk die billig-
ste und absolut beste Losung.

Bei all den Vorteilen haben die Kraftwerke natiirlich auch einen Nachteil:
Wenn ein Fusionskraftwerk ausfallt und nicht sofort ersetzt wird, ver-
16schen die Lichter nicht nur in einem Stadtbezirk, sondern in der ganzen
Stadt. Die Stromversorgung einer Stadt ist mit einem einzigem Fusions-
kraftwerk relativ angreifbar.

Versuchen Sie deshalb, Ihr Fusionskraftwerk in eine absolut sichere Ecke
zu stellen: Roden Sie den Wald um das Kraftwerk, achten Sie auf einen ge-
wissen Abstand zu den nachsten Hausern, und bauen Sie das Kraftwerk
nicht in der Néhe eines Flughafens oder gar eines Mikrowellenkraftwerks.
Sorgen Sie fiir ausreichenden Feuerschutz in der Umgebung des Kraft-
werks. Wenn Sie diese Regeln beherzigen, besteht fiir Thre Fusionskraft-
werke nur das relativ geringe Risiko eines Flugzeugabsturzes oder einer
anderen GroRkatastrophe. Davor schiitzt nur ein geniigend dickes
Finanzpolster, das ausreicht, im Falle eines Falles ein Ersatzkraftwerk zu
bauen.
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3.4 Energiekonzepte

Eine groBle Solarenergieanlage mit vielen kombinierten Solarkraftwerken

Uber die Energieversorgung sollten Sie sich schon in der Planungsphase
der Stadt Gedanken machen. Grob gesagt, lassen sich zwei Energiever-
sorgungskonzepte unterscheiden: die zentrale und die dezentrale Strom-
versorgung.

Die zentrale Stromversorgung

Eine zentrale Stromversorgung besteht aus ein bis drei grofRen, leistungs-
fahigen Kraftwerken, welche die gesamte Stadt mit Strom versorgen. Vor-
teil dieses Konzepts ist die Ubersichtlichkeit: Es brauchen lediglich ein oder
zwei Standorte {iberwacht zu werden.

Nachteil der GroRkraftwerke ist, daR die Stromversorgung der Stadt sehr
anfallig ist. Fallt ein Kraftwerk durch eine Katastrophe aus, ist oft die ganze
Stadt ohne Strom.
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Bis zum Jahr 2020 sind nur Kohle- und Olkraftwerke als GroRkraftwerke
verfiigbar. Die dadurch entstehende Umweltverschmutzung, tragt weder
zum Wohlbefinden der Sims noch zu Ihrem Ansehen als Biirgermeister bei.

Die dezentrale Stromversorgung

Eine dezentrale Stromversorgung kommt ohne oder mit maximal einem
GroRkraftwerk aus. Der Strom wird in kleinen Kraftwerken nach Maglich-
keit immer da produziert, wo er auch verbraucht wird.

Nachteil des Konzepts ist eine uniibersichtliche Struktur, die recht zeit- und
platzaufwendig ist.

Fiir dieses Konzept sind die alternativen Energien aus Wind-, Wasser- und
Sonnenenergie geradezu prédestiniert. Dadurch wird die Energieversor-
gung aufgrund der hohen Investitionskosten zu einer teuren Angelegen-
heit, die sich aber im Lauf der Zeit durchaus amortisiert.

Eine dezentrale Energieversorgung ist Katastrophen gegeniiber praktisch
unempfindlich, solange geniigend Leitungsverbindungen zwischen den
Gebieten bestehen. Wenn sie auf den oben genannten Energiequellen be-
ruht, verursacht eine dezentrale Energieversorgung praktisch keine Um-
weltverschmutzung.

Allgemeine Tips zur Stromversorgung

Uberlegen Sie schon bei der Planung der Stadt, welchen Kraftwerkstypen
Sie den Vorzug geben wollen bzw. ob Sie alternative Energien einsetzen
oder auf die altbewahrte zentrale Energieversorgung iiber GroRRkraftwerke
zuriickgreifen wollen.
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Stellen Sie nach der Gelandeerstellung die Geschwindigkeit auf Pause, ver-
suchen Sie ein grobes Konzept lhrer Stadt zu entwickeln, und stellen Sie
fest, welche Platze sich fiir die Errichtung von Kraftwerken eignen. Dies
sind speziell die Ecken der Karte und evtl. vorhandene Inseln, sofern dort
geniigend Platz ist.

Wasser- und Windkraft benétigen geeignete Plétze. Kiinstliche Wasserfille
sind fiir Sie als allmachtiger Stadteplaner allenfalls ein finanzielles Problem.
Suchen Sie bereits jetzt nach geeigneten Plétzen, wenn Sie Wasserfalle fiir
Wasserkraftwerke einrichten wollen. Windrader sind am effektivsten auf
Bergen, dort ist der Wind im Jahresdurchschnitt am starksten.

Weit von der Stadt abgelegene Versorgungseinrichtungen wie etwa Ent-
salzungsanlagen, Wasserpumpen oder Klaranlagen kénnen mit Wasser-
oder Windkraftwerken véllig eigenstandig mit Strom versorgt werden —
dies ist meist billiger und einfacher als die Stromversorgung iiber Leitun-
gen von der Stadt bzw. vom Kraftwerk her.

Bauen Sie Kraftwerke generell ganz an den Rand der verfiigbaren Flache.
Schiitzen Sie GroRkraftwerke vor Feuer und Katastrophen, indem Sie die
Werke am Rand der Karte und keinesfalls in der Néhe eines Flughafens
plazieren. Roden Sie in der ndheren Umgebung der Kraftwerke den Wald,
und plazieren Sie eine Feuerwache in der Nahe, aber nicht unmittelbar da-
neben (sonst brennt die Feuerwache
eventuell schon vor dem Kraftwerk).
Wenn es sich nicht vermeiden 1aft, in der
Nizhe von Kohle- oder Olkraftwerken Zo-
nen auszuweisen, sollten unbedingt Park-
anlagen oder ein Waldgiirtel um die
Kraftwerke gebaut werden — dies verrin-
gert die Umweltverschmutzung und min-
dert die dadurch bedingte Kriminalitét in

Plazieren Sie Objekte, die die Lebens-
der Umgebung der Werke. qualitit beeinflussen, am Rand
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3.5 Wasser allgemein

Wasser ist fiir eine funktionierende Stadt nicht unbedingt notwendig. Ge-
biete, die nicht an die Wasserversorgung angeschlossen sind, entwickeln
sich langsamer als Gebiete, die mit Wasser versorgt sind, bleiben aber kei-
nesfalls unbewohnt. Wenn groRe Flachen der Stadt ohne Wasser sind, be-
schweren sich Thre Sims — Sie sehen die Meldung im Statusbalken und kén-
nen die Geschichten in jeder Zeitung lesen. Die Meldungen erscheinen vor
allem in der trockenen Jahreszeit.

Sorgen Sie fiir eine funktionierende Wasserversorgung, sofern die stadti-
schen Finanzen das zulassen — Ihre Sims danken es Ihnen. Gelegentliche
Engpasse in der Wasserversorgung nehmen die Sims nicht allzu tibel —
nach mehr als drei Monaten ohne Wasser fangt die Bevolkerung aber lang-
sam an, sich in den Zeitungen zu beschweren und die vom Wassermangel
betroffenen Gebiete zu meiden.

Die Wasserversorgung der Stadt ist in erster Linie vom Klima abhéngig.
Wiistenstadte mit Wasser zu versorgen, erscheint oft fast unméglich,
wihrend sehr tief gelegene und wasserreiche Stadte nicht selten schon mit
zehn Pumpen komplett mit Wasser zu versorgen sind.

Die technische Seite der Wasserversorgung

Die Wasserversorgung lhrer Stadt geschieht iiber unterirdische Leitungen,
in denen das Wasser von den Brunnen, Wassertiirmen und Meerwasser-
entsalzungsanlagen zu den Verbrauchern geleitet wird. Wenn Sie das
Rohrleitungswerkzeug anklicken, kommen Sie automatisch in die unter-
irdische Stadtansicht. Die Gebaude sind nicht mehr sichtbar, dafiir aber
alles, was sich unter der Erde befindet: U-Bahn-Schéchte, Tunnels und
Wasserleitungen und Pumpen.



Hauptwasserleitungen sind dunkelblau, trockenliegende Gebéaude dunkel-

Die wasserfilhrenden Wasserleitungen pulsieren blau, trockenliegende
braun gekennzeichnet.
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Die Gebiete

ohne Wasser
sind dunkel-
blau gekenn-
zeichnet

Katastrophen Fenster Newspaper

Das Infofenster einer Wasserpumpe

Die Leistung Ihrer Wasserpumpen héngt von verschiedenen Faktoren ab.

Wieviel Wasser eine Pumpe im Jahresschnitt férdert, sehen Sie

Das Wasser Threr Stadt wird von Brunnenpumpen geférdert.
die Pumpe mit gedriickter Shift

wenn Sie

)

Taste anklicken.

Die Forderleistung der Pumpen ist vom Standort und vom Wetter abhén-
gig. Pumpen, die direkt an SiiBwasser angrenzen, férdern viermal soviel



S

Wasser wie Pumpen, die frei in der Land-
schaft stehen. Pumpen an Meeresufern
férdern genausoviel Wasser wie freiste-
hende Pumpen (glauben Sie dem Hilfe-
text nicht — am Meer gelegene Pumpen
fordern sehr wohl Wasser). Im allgemei-
nen férdern tiefergelegene Pumpen
mehr Wasser als hochgelegene.
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siipwasser pre
Hohenlage : 50 om Tiete P

Kriminalitat : Kein(e)(es)
3 Kein(e)(es)

Klicken Sie bei gedriickter @-Taste
auf die Wasserfldche, um Siif8- von
Salzwasser zu unterscheiden

Ideale Standorte fiir Pumpen sind Ufer von Fliissen und Seen. Clevere
Stadteplaner benutzen das Wasserwerkzeug, um gelegentlich eine kleine
Wasserflache in die Landschaft zu setzen und einen Ring von Pumpen und
eventuell einen Wasserturm rundherum zu plazieren. Gerade wenn das Ge-
biet recht trocken ist, haben sich die 100 DM, die Sie fiir ein Quadrat Was-

ser berappen miissen, bald amortisiert.

In Wiistenstadten benstigen Sie unbedingt
Wassertiirme, um einen Teil des in der Re-
genzeit geférderten Wassers fiir die Trok-
kenzeit zu speichern. Meist kann man je-
doch auf diese teuren Tiirme verzichten.

Meerwasserentsalzungsanlagen

Sinn machen diese Anlagen nur, wenn
Ihre Stadt auch wirklich am Meer liegt.

Die Entsalzungsanlagen miissen direkt
am Meer gebaut werden und férdern
dann etwa doppelt soviel Wasser wie

Luftverschmutzung :
Mit Strom versorgt : Ja
Mit Wasser versorgt : 40000 Liter in Reserve

| l Entsalzung

Betrieb bei 94% Kapazitit

Salz/Tonnen entfernt :
fingestelite : 142

——

eine direkt an SiiBwasser gelegene Pumpe. Das Ganze ist sehr teuer, wenn
man bedenkt, daf fiir den Preis einer Entsalzungsanlage 10 herkémmliche

Pumpen erhéltlich sind.
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Trotzdem ist eine gut arbeitende Entsalzungsanlage auf jeden Fall lei-
stungsfahiger als 10 schlecht arbeitende Pumpen in der Wiiste und damit
in dicht besiedelten Kiistenstadten oft die einzige Mdaglichkeit, den Was-
serbedarf der Sims zu decken. Meerwasserentsalzungsanlagen besitzen
ibrigens eingebaute Wasserpumpen, Sie miissen also keine zusétzlichen
Pumpen bauen, um das Wasser in Thr Wassernetz einzubringen. Ein An-
schlufl an das Wasserversorgungsnetz mul§ jedoch unbedingt bestehen.

Aufbereitungsanlagen

Klaranlagen haben zwei wichtige Wir-
kungen:

Zum einen wird verbrauchtes Wasser
gereinigt und damit die Umweltver-
schmutzung in der Stadt reduziert.

Zum anderen wird ein Teil des Wassers recycelt und steht der Wasserver-
sorgung wieder zur Verfiigung. (Die Online-Hilfe schweigt sich {iber diesen
wichtigen Aspekt der Klaranlagen aus.)

Wo Sie die Klaranlagen bauen, bleibt véllig Ihnen iiberlassen, sie tut ihre
Wirkung tiberall. Versuchen Sie, die Anlage nicht zu nah an bewohnten
Gebieten zu plazieren, da die Sims die Nahe der stinkenden Entsorgungs-
fabriken nicht unbedingt schétzen. Am besten ist es, die Klaranlagen in die
groRen Industriegebiete zu verlegen, da stéren sie niemanden und mindern
zugleich die dort konzentrierte Umweltverschmutzung.
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nahverkehr
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Toren rasen, Kluge fahren, Weise gehen zu FuB.

Zur Foérderung des 6ffentlichen Personennahverkehrs — und damit auch zur
Reduzierung des motorisierten Individualverkehrs — miissen im stadtebau-
lichen Entwurf durch rdumliche Zuordnungen und eine zweckmaRige Er-
schliefung die Voraussetzungen geschaffen werden.

Die ¢ffentlichen Verkehrsflachen haben in bebauten Gebieten vielfaltige
Funktionen zu erfiillen. Sie verbinden Stadt- und Ortsteile miteinander. Be-
baute und unbebaute Grundstiicke werden erschlossen. Im weitesten Sinn
dienen sie der Kommunikation und dem Aufenthalt der Bewohner.

Zwei grundsatzlich verschiedenartige Verkehrswegenetztypen werden
unterschieden: das Rasternetz und das hierarchisch differenzierte Netz,
typisch fiir viele Neubaugebiete.

Rasternetz

Vorteile: kurze Wege fiir alle Verkehrsarten, gleich gute Erreichbarkeit al-
ler Grundstiicke, einfache Orientierung.

Nachteile: Verteilung des Kfz-Verkehrs schwer zu beeinflussen, bei kleiner
Maschenweite aufwendige ErschlieRung.

Die Verkehrs-
wege in Sim-
City — das
Bild zeigt,
was maglich
ist
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Hierarchisch differenziertes Netz

Vorteile: Abstufung der Netzelemente nach Verkehrsstérken, Abgrenzung
schutzbediirftiger Bereiche (Wohnen), differenzierte Raumbildung.

Nachteile: unterschiedliche Erreichbarkeit der Grundstiicke.

Im hierarchisch gegliederten Verkehrswegenetz werden unterschieden:
HauptsammelstraRen, SammelstraRen, Anliegerstrafen.

In bezug auf Verkehrsnetze ist eine Biindelung der Netzelemente mit be-
deutender Verbindungsfunktion fiir den Individualverkehr dort anzustre-
ben, wo die ErschlieRungsanspriiche, Gebaude- und Freiraumnutzungen
gering sind. Nach dem preuRischen Fluchtliniengesetz vom 2. Juli 1875
bestimmen der Verkehr, die Feuersicherheit und die &ffentliche Gesundheit
die Qualitat und damit die Breiten der Strafen.

4.1 Verkehrswege

Die Sims sind, wie alle neuzeitlichen Kulturen, ein sehr mobiles Vélkchen.
Verstopfte oder gar fehlende Verkehrs-
wege werden schnell mit Unmut und
Auswanderungswellen quittiert. Gebiete
vollig ohne Verkehrsanbindung werden
erst gar nicht bebaut.

Nichtsdestotrotz haben Verkehrswege
auch ihre Schattenseiten: Bau und Erhal-
tung verschlingen Geld, die Wege neh-
men einen groRen Teil der speziell in der
Innenstadt kostbaren Stadtflache ein,
und nicht zuletzt produziert der Indivi-
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dualverkehr Larm und tragt nicht unwesentlich zur Luftver-
schmutzung bei. Wenn Sie Thr Verkehrskonzept nur auf StraRen aufbauen,
ist der Verkehr der Luftverschmutzer Nummer 1.

Sowohl Verkehrsprobleme als auch die Anordnung der Verkehrswege er-
kennen Sie in den verschiedenen Karten des Ubersichts-Fensters (Um-
weltverschmutzung, StrafRen, Schienen, Verkehrsdichte).

Der vielfaltigste Verkehrsweg ist auch in SimCity 2000 die StralRe.

Die Schiene hat prinzipell eine héhere Kapazitit als die StraRe — die Sims
als zivilisierte Gesellschaft bevorzugen aber, wenn es irgendwie méglich ist,
das eigene Auto und damit die Strae. Wenn Sie die Sims zum Umsteigen
auf ffentliche Verkehrsmittel bewegen wollen, benétigen Sie ein gut aus-
gebautes Transportsystem und eine starke Hand. Halten Sie dazu die Zeit
an, sprengen Sie die Strafen in einem Gebiet komplett, und bauen Sie ein
Bahnsystem aus U- und S-Bahn auf. Achten Sie auf geniigend Bahnsta-
tionen und darauf, daR mindestens die angrenzenden Gebiete ebenfalls
durch die Bahn erschlossen sind.

Im Laufe der Zeit werden ver-
schiedene Verkehrsmittel und
Verkehrswege entwickelt.

Straf3en
(gibt es bereits 1900)

StraRen sind die billigste und ein-
fachste Méglichkeit, Thre Stadt
verkehrstechnisch zu erschlieRen.
Bau und Unterhalt von StralRen

- _ . £ . ErschlieBen Sie jedes Gebéude in irgendeiner
sind relativ billig, dafiir ist die Weise mit einem Verkehrsweg
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Transportkapazitit geringer als die aller
anderen Verkehrsmittel. StraRen wer-
den fiir die Autos der Sims und fiir das
Bussystem benétigt. Sie lassen sich in
Winkeln von 45 oder 90 Grad verlegen
und kreuzen.

Verstopfte StraRen hemmen die Entwicklung und den Grundstiickswert der
umliegenden Gegend. StraRenverkehr ist in den meisten Stadten der
grofte Luftverschmutzungsfaktor.

Die Verkehrsdichte auf den Straen von SimCity 2000 wird in drei Stufen
angegeben:

weniger als 44 Autos/Minute: kein Verkehr
44-88 Autos/Minute: leichter Verkehr
mehr als 88 Autos/Minute: starker Verkehr

Die Sims meiden stark befahrene Straken, wo immer es méglich ist. Je
héher die Verkehrsdichte, desto langsamer kommen die Autos der Sims
voran.

Bergstraf3en

Auf Bergen werden automatisch befestigte Bergs-
traken gebaut. Gelegentlich passiert es in den Ber-
gen, daR unmittelbar aneinander angrenzende
StraRen optisch nicht miteinander verbunden wer-
den.

Trotzdem sind diese Verbindungen fiir den Simula-

tor voll vorhanden und die StraBen miteinander Diese Strafenverbindung
gilt fiir den Simulator als

verbunden. durchgehend
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Busse (ca‘ 1920) ‘l SinBus System —

Busse benutzen wie PKWs ebenfalls die et

F r ih‘“f:ﬂ
Stralen der Stadt. Ein Bus beférdert je- %ﬁg‘&wmmm) '@
doch viel mehr Leute als ein PKW. Das G
vermindert den Schadstoffausstof und ——

vor allem die Verkehrsdichte der umlie- Auch wenn nur wenige Passagiere an-
gezeigt werden: Der Nutzen von Bus-

genden Stralken. stationen zeigt sich unmittelbar in
einer sinkenden Verkehrsdichte
Ein funktionierendes Bussystem erfor-

dert logischerweise mindestens zwei Busstationen. Nachdem ein GroRteil
des Verkehrs auf Sims, die zur Arbeit wollen, zuriickzufiihren ist, sollten Sie
die Busstationen in verschiedenen Zonen errichten. Setzen Sie die Statio-
nen entweder in Strallenecken oder in die Mitte eines Gebietes, um einen
mdglichst grolen Bereich abzudecken. Eine Busstation, die {iberhaupt kei-
nen Kontakt mit einer Stralle hat, ist véllig nutzlos. Am besten sind die Bus-
stationen direkt an Kreuzungen aufgehoben, dort bedient eine Busstation
zwei Straflen.

Busse sind auf der Karte nicht sichtbar animiert. Sie erkennen eine funk-
tionierende Busstation daran, daf in der Umgebung der Station der Auto-
verkehr stark und die Luftverschmutzung leicht zuriickgehen. Es bleibt zu
bedenken, daf Busse ein relativ langsames Verkehrsmittel sind. Wenn die
Méglichkeit besteht, benutzen Busse iibrigens auch Highways. Dazu miis-
sen lediglich geniigend Auf- und Abfahrten in der Nihe der Busstationen
gebaut werden.

Schnellstraen (ca. 1930)

Eine Schnellstralle ist im Prinzip nichts anderes als zwei parallel verlau-
fende StraRen. Auf SchnellstraRen gibt es keinen Gegenverkehr, deshalb
konnen die Autos darauf schneller fahren. Dies erhéht die Mobilitat der



Sims ungemein und sorgt
fir einen fliissigeren Verkehrsverlauf.
Der Verkehr auf den Schnellstralen
flieRt bis zu dreimal so schnell wie auf
den StraRen — auch Schnellstrafien sind
jedoch stauanféllig. Schnellstrallen sind
sicher eine sinnvolle Erweiterung zum
StraRensystem, konnen dieses jedoch
auf keinen Fall ersetzen.

SchnellstralRen kénnen nur benutzt wer-
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den, wenn von den StraRen her Rampen gebaut werden. Nur tiber diese
gelangen die Sims auf die Schnellstralen und wieder herunter. Wenn Sie
eine StraRe an eine SchnellstraRe anschliefen, sollten immer méglichst
vier Rampen gebaut werden, zwei an jeder Seite. Schnellstraen kénnen
StraRen und Stromleitungen tiberqueren und sind ein optischer Blickfang,
der eine Stadt verschandeln oder auch deren Struktur betonen kann.

Tunnels

Tunnels sind mehr als nur ein netter Gag oder eine einfache Méglichkeit,
Berge zu durchqueren. Sie eignen sich vorziiglich, den Straenverkehr zu-

mindest teilweise unter die Erde zu verla-
gern. Dies setzt eine detaillierte Planung
und geniigend Geld voraus. Die damit er-
zielten Effekte sind jedoch oft {iber-
raschend.

Der Verkehr kann, wie auf dem Bild ge-
zeigt, dadurch speziell in den diinner be-
siedelten Randgebieten der Stadt sehr
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elegant verteilt werden. Man benétigt dazu lediglich ein einpla-
niertes, etwas hoher gelegenes Wohngebiet. Bau und Unterhalt der Tun-
nels und die Modellierung der dariiberliegenden Landschaft verschlingen
viel Geld - fiir die Astheten und Designer unter den Stadtplanern sind Tun-
nels jedoch ein absolutes MuR. Es kann dabei auch durchaus praktisch sein,
den Durchgangsverkehr unter einem Wohngebiet durchzuleiten.

Tunnels lassen sich nicht immer bauen: Manchmal ist der Boden zu hart
oder zu weich, um einen Tunnel zu bauen. Gelegentlich melden die Inge-
nieure auch, daR der Tunnel zu tief ware. Die Eingénge des Tunnels miis-
sen im 90-Grad-Winkel stehen. Eventuell ist also ein wenig Bauarbeit not-
wendig, um einen Tunnel zu bauen.

Tunnels konnen sich nicht kreuzen. Auch wenn sie in verschiedenen
Hohen gebaut werden. Sie erhalten in diesem Fall eine Meldung von Thren
Ingenieuren.

Briicken

Briicken sind eine Sonderform der StraRen. Wenn eine StraRe an eine
Wasserflache angrenzt, bieten die SimCity-2000-Ingenieure je nach der zu
iberbriickenden Strecke und der Zeit bis
zu drei verschiedene Briicken an:

Wenn eine Briicke gebaut werden kann,
erscheint ein Info-Fenster, in dem man
die Briickenbauweise wahlt. In den Aus-
wahlboxen wird jeweils der Baupreis der
Briicke angezeigt. Durch Anklicken des
Info-Buttons {iber der Auswahlbox lassen

P T u " .. . Die 3 verschiedenen Briickenbau-
sich Details tiber die Briicke anzeigen. GiElser



SimCity 2000 65

Welche Briicke Sie wahlen, ist in erster Linie eine Frage des
Stils und des Kapitals. Zu beachten gibt es lediglich, daR Sie fiir Fliisse mit
Schiffsverkehr eine Hebe- oder eine Hangebriicke wiéhlen sollten, da die
einfachen Stelzenbriicken nicht von Schiffen passiert werden kénnen.

Schienen

Bahnen sind neben den Stralen der
zweite Pfeiler des Verkehrskonzepts in
SimCity 2000. Bau und Erhaltung eines
Schienensystems sind teurer als das
StraRennetz, die Bahn hat dafiir eine = Um Bahnlinien zu erschlieflen, miissen
hohere Transportkapazitit und ist 32‘,’523 v tesien BomhOps b
schneller als der StraRenverkehr. Speziell

die Industrie profitiert von einem funktionierenden Bahnsystem.

Die Sims selber bevorzugen das Auto, wo immer es méglich ist. Steht al-
lerdings nur eine Bahnlinie zur Verfiigung, wird diese auch benutzt. Eine
parallele Trassenfithrung von StraRe und Schiene ist also relativ sinnlos.
Nachdem sich die Mineraldlsteuer nicht erhéhen 1aRt, bleibt lediglich die
Méglichkeit, die StraRen, die dem Schienensystem Konkurrenz machen,
Zu sprengen.

Ein Schienensystem ist natiirlich nur sinnvoll, wenn auch Bahnhéfe gebaut
werden. Sie sollten wie bei den Busbahnhofen auch darauf achten, die
Bahn-hofe in verschiedenen Zonen zu plazieren. Bahnhéfe sind besonders
sinnvoll an Schienenkreuzungen, weil sich so zwei Bahnlinien einen Bahn-
hof teilen kénnen.
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U-Bahn (1910)

Die U-Bahn ist wie die Bahn fiir die Sims
ein Verkehrsmittel der zweiten Wahl.
Wenn ein funktionierendes StraRen-
oder Bussystem vorhanden ist, wird die-
ses der U-Bahn in jedem Fall vorgezo-
gen, und ein gut ausgebautes (und siind-
haft teures) U-Bahn-System diimpelt mit
einigen hundert Passagieren pro Monat
vor sich hin.

Die U-Bahn eignet sich hervorragend zur
VerkehrserschliefBung der Innenstadt.
Stellen Sie einfach die U-Bahn-Stationen
an die Stelle der Strallenkreuzungen. Der
Rest der Strallen kann, sofern geniigend
U-Bahn-Stationen vorhanden sind, ge-
trost einplaniert und bebaut werden.
Meist wollen die Sims jedoch auch von

Ein U-Bahn-System in der unter-
irdischen Ansicht

Das U-Bahn-System in der ober-
irdischen Ansicht. Sichtbar sind nur die
Stationen

der City an den Stadtrand und zuriick. Es empfiehlt sich dazu, speziell die
Industriegebiete (die Sie hoffentlich am Rande der Stadt errichtet haben)
mit Eisenbahnen zu erschliefen und diese Eisenbahnen tiber U-Bahn-
Ubergénge an das U-Bahn-Netz anzuschlieRen.

Auch wenn es eigentlich nicht hierher gehort: Flughifen

Die Flughéfen gehoren nicht mehr zum Verkehrskonzept von SimCity
2000. Ein Flughafen dient lediglich den Geschéftsleuten Ihrer Stadt. Der
Simulator meldet, wann der Kommerz einen Flughafen benétigt. Vorher
ist ein Flughafen hinausgeworfenes Geld. Die Schwelle liegt bei etwa
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20000 Sims. Die MindestgrofRe fiir
einen Flughafen betragt 4 x5 Quadrate,
in einem kleineren Flughafen kann keine
Startbahn gebaut werden.

Ein Flughafen beschleunigt die Entwick-
lung von Geschéftszonen, bedeutet je-
doch auch viel Umweltverschmutzung
und birgt das Risiko von Flugzeugabstiir-
zen in sich. Maxis produziert hervorra-

“kewoitrm | gende Spiele (SimCity 2000 ist nur eines

g davon) — vom Fliegen scheint man dort
Mﬁﬁum jedoch nur wenig Ahnung zu haben.
Letfru v ) Nicht nur, daf} die Flugzeuge immer wie-

der aufgrund technischer Defekte ab-
schmieren, nein, die Piloten iibersehen
oft einfach hohere Gebaude in der Umgebung des Flughafens und crashen
im Landeanflug in die Hauser und Arkologien.

Sie sollten aus diesem Grund den Flughafen immer in einer Ecke der Karte
oder auf einer Anhshe bzw. einem Berg bauen. Vermeiden Sie es, hohe
Gebiaude rund um den Flughafen zu bauen. Bauen Sie auf keinen Fall Ar-
kologien in der Nahe eines Flughafens — die riesigen Gebilde scheinen auf
die Sim-Piloten eine magische Anziehungskraft auszuiiben. Gelegentlich
kommt es auch vor, daR sich Flugzeuge verirren. Die Flieger pendeln dann
endlos zwischen zwei Bergen oder zwei Arkologien hin und her. Bis heute
ist nicht bekannt, wie es diese Flugzeuge schaffen, mehrere tausend Jahre
ohne Landung oder nachzutanken in der Luft zu bleiben. Da sie es aber
tun, sollten Sie den verirrten Fliegern nicht zuviel Aufmerksamkeit schen-
ken. Betrachten Sie diese Flugzeuge einfach als eine weitere Attraktion
Ihrer Stadt.
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Sechafen

Der Hafen ist speziell fiir die Schwerin-
dustrie Ihrer Stadt wichtig. Wie der Flug-
hafen produziert auch der Hafen viel
Umweltverschmutzung und verursacht
gelegentlich Schiffskatastrophen.

Hafenanlagen ragen oft wie hier ins
Geuwdsser hinein

Wenn Sie den Hafen an einem FluR
bauen, sollten Sie darauf achten, daf Sie
keine Briicken mit Stiitzpfeilern {iber den Fluf bauen oder gebaut haben —
diese kénnen von Schiffen nicht passiert werden, d. h., der Hafen ist aus
einer Richtung nicht erreichbar. Hafenanlagen lassen sich an beliebigen
Stellen (nattirlich nur an Wasser) beliebig grof bauen. Es empfiehlt sich, je-
weils in der unmittelbaren Nahe von gréReren Industrieansiedlungen an
Flissen oder Meeren Hafenanlagen zu bauen. ErschlieRen Sie die Hafen-
anlagen immer mit Straen oder Bahnen, die mdglichst direkt zu den
Industriegebieten fiihren.

4.2 Fragen und Antworten zum Verkehr

Wie berechnet der Simulator den Verkehr?

SimCity 2000 geht davon aus, daR in jedem Gebzude Menschen wohnen
oder arbeiten, die in eine der jeweils anderen méglichen Zonen wollen. Der
Simulator berechnet nun fiir jedes Haus in jeder Zone den giinstigsten Rei-
seweg und die Reisezeit in die néchstgelegenen Zonen der beiden anderen
Zonentypen und wieder zuriick. Der Simulator versucht dabei, stark bela-
stete Verkehrswege zu meiden. Wenn die Méglichkeit 6ffentlicher Ver-
kehrsmittel vorhanden ist, besteht eine 50prozentige Wahrscheinlichkeit,
daR die Sims in Busse und Bahnen umsteigen. Fiir jeden Weg gibt es ein



SimCity 2000 69

Zeitlimit. Wenn unser Sim es nicht in einer bestimmten Zeit
schafft, ist der Weg ein Versager, d. h., unser Sim hat ein
Verkehrsproblem.

Das Zeitlimit ist fest, die in einer bestimmten Zeit zuriickgelegte Strecke ist
vom Verkehrsmittel abhsngig. Mit Bahnen, U-Bahnen oder Schnellstral3en
kommt unser Sim bis zu dreimal so schnell voran wie mit seinem Auto.
Wenn ein Sim an einer Reise scheitert und dabei versucht hat, &ffentliche
Verkehrsmittel zu benutzen, wird er beim nachsten Versuch sein eigenes
Auto nicht mehr verlassen, also nur noch StraRen und Schnellstrallen be-
nutzen.

Woran erkenne ich, ob die Kapazitit einer Stral3e ausreicht?

Die Belastung einer Strafle ist am schnellsten an den darauf fahrenden Au-
tos zu erkennen. Finen Stau erkennen Sie daran, dal} die Autos beinahe
stehen. Um die genaue Belastung einer Strafle zu ermitteln, kénnen Sie
den StraRenabschnitt mit gedriickter | <> \j-Taste anklicken. Im StraReninfo-
Fenster finden Sie unter anderem die Belastung des Teilstiicks verzeichnet.
Die Belastung von StraRen variiert von Zeit zu Zeit. Eine Strale, auf der es
immer wieder zu Staus kommt, wird von den Sims oft gemieden.

Was kann ich gegen iiberfiillte Straflen tun?
Uberdenken Sie Thr Verkehrskonzept!!!

Ein einfaches Mittel der Staubeseitigung ist, an Straenkreuzungen, wo
sich der Verkehr staut, einige Gebéude zu sprengen und statt dessen eine
Busstation zu errichten.

Stellen Sie die Busstationen nach Méglichkeit immer direkt in die Ecken
der StraRenkreuzungen, so daR eine Busstation zwei Strafen abdeckt.
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Bauen Sie Verkehrsachsen oder einen weiten Ring aus Schnellstraen oder
Bahnlinien. Diese Méglichkeit ist kostspielig und langwierig, auf die Dauer
jedoch die beste Losung.

Wenn sich die Verkehrsprobleme auf die City beschranken, hilft fast im-
mer der Bau einer U-Bahn. Bauen Sie die U-Bahn-Stationen an den Stel-
len, an denen sich der Verkehr staut, und versuchen Sie, die Stationen
sinnvoll durch U-Bahn-Linien zu verbinden.

U-Bahn, S-Bahn und Busstrecken werden nicht angenommen

Leider fahren die Sims noch immer viel lieber mit dem eigenen Auto als
mit den 6ffentlichen Verkehrsmitteln. Oft sind die Strallen véllig verstopft,
obwohl durchaus 6éffentliche Verkehrsmittel zur Verfiigung stehen wiirden.
Achten Sie zu allererst darauf, dall die Sims mit den 6ffentlichen Ver-
kehrsmitteln méglichst schnell zwischen den verschiedenen Gebieten pen-
deln kénnen. Es hat keinen Sinn, Bus- oder Bahnstationen nur in Wohn-
gebieten zu bauen — der Hauptverkehr entsteht nun einmal durch Sims, die
zur Arbeit oder zum Einkaufen fahren. Bauen Sie Thre Bus- bzw. Bahnsta-
tionen in allen Zonen. Hilft auch das nichts, sollten Sie die StraRen in dem
betreffenden Gebiet radikal sprengen. Den Sims bleibt dann kein anderes
Verkehrsmittel mehr, so dal§ sie murrend auf die 6ffentlichen Verkehrsmit-
tel ausweichen.

Die Straf3en sind voll, doch die SchnellstraBen sind leer

Schnellstraffen sind fiir Ihre Sims eine Méglichkeit, mit dem Auto flott von
einem Ort zum anderen zu kommen. Voraussetzung dafiir ist allerdings,
daR die Schnellstralen eine sinnvolle Trassenfithrung und geniigend Auf-
und Abfahrten besitzen.
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> ErschlieRen Sie mit den SchnellstraBen moglichst viele verschie-
dene Gebiete, und achten Sie darauf, daf mit den Ab- und Auf-
fahrten die StraRen méglichst groRe Gebiete schnell erschlieflen.
SchnellstraRen sind in jedem Fall als Ergénzung fiir das StraRensystem ge-
dacht, keinesfalls als Ersatz.







5 Von den Problemen
der Stadt

The Chronik

iSonnte_gl % August 3575
Vertej

Demonstranten ver|
Bombenanschla:

Meinungs)
Probleme
Traffiq

Pollutg
Crime &9

Probleme grassieren

Was halten Sie vom
Straenverkehr?

Gottlieb Stegreif: "Ich wohne in
der Stadtmitte und kenn Uberall
hin zu Fuf gehen. Deshalb
machen mir die Staus nichts aus.
Aber ich kann mir schon
vorstellen, wie denen da drinnen
zumute istl” . i

Frieda von Spitzstein: "Also ich
mull schon sahng, das macht
mich dermafen mude, wenn ich
nun shmts von der Ahbteit komme
und denn auch noch meinen
Sohn von der Tachess-tétte
abholen muf, denn die verlang’

a nach sechs Ua eine Mahk pro

inute, die man zu s-pet kommt
Das find ich nu auch n'blschen
wviel, nech.”

Luis Blunzensee: "Ich wohne in
der Stadtmitte und kann Uberall
hin zu Fui3 gehen. Deshalb
machen mir die Staus nichts aus.

Ater ich kann mir schon

PreisDM 5

itzt festl

Niedrigste
Arbeitslosenrate seit
Menschengedenken

I
Il

ettervorhersage
deckt
F 14mph 16mm

e




74 Von den Problemen der Stadt

In einer Stadt leben viele Menschen auf engstem Raum zusammen. Das
fihrt immer zu mehr oder weniger groRen Problemen. Wie groR die Pro-
bleme werden, und vor allem wie sie individuell wahrgenommen werden,
héngt stark von der Planung und Fiihrung der Stadt ab.

Regel Nummer 1 fiir Sie als Biirgermeister ist, immer ein offenes Ohr fiir Ihre
Sims zu haben. Nur wenn Sie wissen, was die Sims in der Stadt stért bzw.
was ihnen gefallt, kénnen Sie entstehende Probleme an der Wurzel packen.

Kurz und gut: Abonnieren Sie die Zeitung halbjahrlich, indem Sie im Zei-
tungsmenti Subskription anklicken. (Der Meniipunkt war in unserer Vor-
version von SimCity 2000 noch nicht tibersetzt, wir denken, daR er so
tibersetzt wird.) Damit bekommen Sie alle sechs Monate die von Ihnen ein-
gestellte Zeitung frei Haus geliefert. Doch Vorsicht: Nicht alle Zeitungen
berichten, wie beliebt Sie sind, und was die Hauptprobleme der Sims sind.
Probleme, die von iiber 10 Prozent der Sims bemékelt werden, sollten Sie
schleunigst in Angriff nehmen, sofern Ihre Finanzen das zulassen.

Neben den Meinungsumfragen und Problemreports ist es auch immer rat-
sam, einen Blick auf den Leitartikel zu werfen. Die anderen Artikel sind
meist nur am Rande interessant.

5.1 Umweltverschmutzung

Umweltverschmutzung ist ein leidiges Thema, das in den Stadten nicht erst
seit den 70er Jahren des 20. Jahrhunderts aktuell ist. Schon die Stadte des
Mittelalters hatten mit Umweltproblemen zu kampfen.

Stark verschmutzte Gebiete sind nicht allzuviel Geld wert, werden nur
schwach besiedelt und leiden unter einer hohen Kriminalitatsrate. Versu-
chen Sie deshalb, die Umweltverschmutzung so gering wie méglich zu hal-
ten und stark verschmutzte Gebiete zu entlasten.
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Das Ausmaf3 der Umweltverschmutzung Luftverschmutzung
Der Umweltexperte Pit Dummke

In jeder Stadt gibt es mehr oder weniger Umwelt-  gerate i seinem Berich vor der
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Umweltverschmutzung

Umweltschutzverordnungen
erlassen

Schalten Sie die Umweltschutzverord-
nungen im Stadtverordnungs-Fenster
ein. Das ist die einfachste und billigste
Mboglichkeit, die Umweltverschmutzung
zu begrenzen.

Es kostet Geld, und einige Industrie-
zweige sind nicht sehr begeistert davon
und weigern sich, weiterhin in Ihrer Stadt
zu produzieren. Damit sind Sie bereits . oheren fiinf Industriesparten sind
einen GroRteil der schweren Umweltsiin- ~ die grofen Umweltverschmutzer

der auf einmal los. Schalten Sie die Um-

weltschutzverordnungen nicht ein, wenn die Industrie Ihrer Stadt zu einem
iiberwiegenden Teil aus Schwerindustrie besteht (die oberen fiinf Sparten
des Industrie-Fensters) oder die Industrie Ihrer Stadt aus welchen Griinden
auch immer bereits stark angeknackst ist und Probleme (z. B. hohe Ar-
beitslosigkeit) hat. Sie wiirden sich sonst ernsthafte Wirtschaftsprobleme
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einhandeln bzw. bereits vorhandene verstarken. Versu-
chen Sie in diesen Fillen auf andere Mafnahmen auszu-
weichen.

Reduzieren Sie den Autoverkehr

In Stadten ohne grofles Bahnsystem ist der Autoverkehr der Umwelt-
verschmutzer Nummer 1. Bauen Sie entweder ein funktionierendes
Bahnsystem auf, oder plazieren Sie an den Stellen mit der héchsten
Stralenauslastung Busstationen. Das halt wenigstens einige Sims davon
ab, immer mit dem eigenen Auto zu fahren, und entlastet damit Umwelt
und Verkehr.

Drehen Sie an der Steuerschraube
Sie kénnen versuchen, einen kompletten
Strukturwandel zugunsten der Geschafts-
viertel zu erzwingen, indem Sie die um-
weltbelastende Industrie stirker und
dafiir die Geschéfte weniger stark be-
steuern. Schalten Sie dazu auch die Um-
weltschutzverordnungen in den Stadtver-
ordnungen ein.

Planieren Sie verlassene Industriege-
baude, und weisen Sie an deren Stelle

Geschiftsviertel aus Férdern Sie umweltfreundliche
' Industrien durch Steuersenkungen

Sinnvoll und machbar ist dies nur in wirt-

schaftlich gesunden Stadten mit mehr als 100 000 Einwohnern. Ein Struk-
turwandel ist nicht von heute auf morgen méglich, sondern dauert viele
Jahre, oft Jahrzehnte.
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Industrieller Strukturwandel

Eine weniger radikale und praktikablere Lésung ist, nur
die Industrie sanft umzustrukturieren. Der Ansatz dazu findet sich in erster
Linie im Industrie-Fenster. Stellen Sie einfach die Steuern fiir die stark um-
weltverschmutzenden Industriezweige auf 20 Prozent, und férdern Sie die
sauberen Industrien, indem Sie deren Steuern auf wenige Prozent bzw.
ganz auf Null heruntersetzen.

Arbeiten Sie mit Griin- und Frei-
flachen

Griinflachen und unbebaute Gebiete ver-
mindern die Umweltverschmutzung, in-
dem sie den Dreck aus der Luft filtern.
Sie kénnen Griinanlagen von vornherein
in Ihre Industriefliachen einbauen, indem
Sie die Industriezonen so grof§ bauen,

Die mittleren Parzellen haben keine
Verkehrsanbindung und wiirden nicht
daR in der Mitte ein Leerraum bleibt. Die  bebaut werden

Sims bauen von der StraRe aus jeweils
drei Quadrate nach innen, dann gilt ein Quadrat als nicht mehr erreichbar
und wird nicht zugebaut.

Dieser Freiraum kann dann nach Belieben mit Baumen oder Parks be-
pflanzt werden. Auch eine Freiflache hilft bereits, die vom Industriegebiet
ausgehende Umweltverschmutzung zu vermindern.

Bauen Sie Kliaranlagen

Klar- oder Aufbereitungsanlagen, wie die  |[[¥tseranisse
Ubersetzung in unserer Vorversion lau- [| = xepsst
tet, sind eine relativ teure, aber sehr ef-
fektive Losung, die Umweltverschmut-
zung zu reduzieren. Ein weiterer Effekt
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s
der Wasserreinigungsanlagen ist, daf ein Teil des Wassers g
recycelt werden kann. Die Anlagen tragen damit auch zu
einer effektiveren Trinkwasserversorgung bei.

Die Sims leben nur sehr ungern in der direkten Nachbarschaft der stin-
kenden Anlagen. Versuchen Sie daher, die Anlagen méglichst in der freien
Natur oder einem Industriegebiet zu bauen.

5.2 Kriminalitdt, Ursachen und Bekampfung

Ursachen

Wie in jeder Stadt, so gibt es auch in SimCity 2000 Kriminalitat. Die Ur-
sachen sind dieselben wie {iberall: niedriges Bildungsniveau, Arbeitslosig-
keit, Unzufriedenheit, fehlende Freizeiteinrichtungen, tiberlastete Polizei
usw.

Entsprechend spielt sich auch in SimCity 2000 die Kriminalitat hauptsich-
lich in den &rmeren Vierteln (zu erkennen am niedrigen Grundstiickswert)
ab. Industriegegenden und stark verschmutzte Gebiete sind dabei am stérk-
sten betroffen.

Was tun?
Gegen eine zu hohe Kriminalitatsrate gibt es mehrere Méglichkeiten der
Abhilfe:

1. Bauen Sie Polizeistationen.

Diese sind vor allem im Unterhalt nicht billig, unterdriicken jedoch Krimi-
nalitat sehr zuverlassig. Biirger, die in der Nihe von Polizeistationen woh-
nen, fithlen sich sicherer und sind gerne bereit, dafiir auch etwas héhere
Grundstiickspreise hinzunehmen (die Ihnen wiederum mehr Steuerein-
nahmen bescheren).
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2. Packen Sie das Ubel an der Wurzel:
— Sorgen Sie dafiir, daB Ihre Sims gentigend Freizeitmdglichkeiten haben.

— Versuchen Sie mit allen Mitteln, die Umweltverschmutzung in der Stadt
zu reduzieren.

— Die Vergabe von Gliicksspiellizenzen bringt nicht nur Geld in den Stadt-
sackel, sondern auch zwielichtige Gestalten in die Stadt. Schalten Sie die
entsprechende Option im Verordnungs-Fenster aus.

— Sorgen Sie durch Schulen und Universitéten fiir eine bessere Ausbildung
der Sims.

— Lockern Sie groRe Industriegebiete durch Parks, Freiflachen oder kleine
Wohnsiedlungen auf.

— Fbrdern Sie Nachbarschaftswachen im Verordnungs-Fenster. Die Biir-
ger passen dann selbst auf, Verbrechen ereignen sich signifikant weni-
ger. Nichtsdestotrotz verursacht der Gedanke an eine Biirgerwehr bei
vielen liberalen Biirgermeistern grofles Unbehagen.

— Sorgen Sie fiir ausreichenden Polizeischutz. Stellen Sie auf der Uber-
sichtskarte fest, wo groRe Liicken im Polizeinetz klaffen bzw. wo die Kri-
minalitatsrate nach wie vor sehr hoch ist. Bauen Sie an diesen Platzen
Polizeistationen, sofern Sie das fiir finanziell vertretbar halten.

5.3 Das Salz in der Sim-Suppe

Katastrophen und was man dagegen tun kann

In jeder Stadt kommt es gelegentlich zu Katastrophen mehr oder weniger
gréReren AusmaRes. In SimCity 2000 ereignen sich vergleichsweise hau-
figer Katastrophen als in der Realitét, dafiir kénnen die Katastrophen aber
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nen EGIGHIGHLEE Fenster
Feuer
Uberschwemmung
Flugzeugabsturz
Wirbelsturm
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+ Keine Katastrophen
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Aktivieren Sie »Keine Katastrophenc,

auch komplett ausgeschaltet werden.
Dazu mull lediglich der Meniipunkt
Keine Katastrophen im Katastro-
phenmenii aktiviert werden.

In diesem Fall kénnen Sie auf den Bau
von Feuerwehrstationen fast komplett
verzichten. Einige sollten Sie dennoch
bauen, um die Biirger zufriedenzustellen.
Sie kénnen anschlieffend die Zuwendun-
gen fiir die Feuerwehren auf 0 setzen,
um keine laufenden Kosten durch die

um die Katastrophen auszuschalten Stationen zu haben.

Wenn Sie die Katastrophen nicht ausschalten, erleben Sie immer wieder
Uberraschungen, die von einem Biirgermeister Erfindungsgabe und
schnelle, aber {iberlegte Entscheidungen fordern.

Eine Katastrophe ist ohne Soundkarte leicht zu iibersehen: Die einzigen
Symptome sind das plétzlich aktivierte Katastrophenwerkzeug, eine Mel-
dung und ein roter Pfeil im Statusfenster. Wenn Sie eine Soundkarte in-
stalliert haben, kiindigen sich Katastrophen fast immer akustisch an.

Klicken Sie auf den roten Pfeil im Sta-
tusfenster, um an den Ort der Katastro-
phe zu gelangen. Der Button besitzt ein
verstecktes Fluchtfeature (manche wiir-
den es wohl gerne als Programmfehler,
einen sogenannten Bug bezeichnen):
Wenn sich an einem Flufl oder See zwei
Jachthéfen so nah gegeniiberliegen, daR
sich ihre Stirnseiten beriihren, ist das mit

Klicken Sie auf den Katastrophen-
Button, um Hilfskrdfte an den Ort des
Geschehens zu dirigieren
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Sicherheit ein lauschiges Platzchen fiir Biirgermeister, die vor einer Kata-
strophe, die sie nicht aufhalten kénnen, davonlaufen. Also springt die Si-
mulation beim Anklicken des Buttons zuerst mal da hin, bevor ein zweiter
Klick auf den Pfeil dann den wirklichen Ort der Katastrophe zeigt ...

Die Simulation wird sehr langsam, wenn eine Katastrophe am Laufen ist
— der Rechner muR die normale Simulation und zusatzlich die Katastrophe
durchrechnen. Das wird dann auch auf einem 486 DX2 66 zu einer lang-
wierigen Angelegenheit.

Im Falle eines Falles - wenn die Katastrophe da ist
— Stellen Sie die Geschwindigkeit auf Pause.

— Kilicken Sie auf den roten Knopf im Statusfenster, um an den Ort der
Katastrophe zu kommen.

— Verschaffen Sie sich einen Uberblick tiber das AusmaR der Katastrophe.
Versuchen Sie mégliche Gefahren und Ausbreitungsméglichkeiten zu er-
kennen, und planen Sie das weitere Vorgehen.

— Speichern Sie die Stadt im aktuellen Zustand unter einem anderen Na-
men ab, wenn Sie nicht sicher sind, ob Sie die Katastrophe in den Griff
bekommen. Auf diese Weise haben Sie mehrere Versuche der Katastro-
phenbekampfung.

— Treffen Sie in Ruhe Ihre MaRnahmen, solange das Spiel auf Pause ist,
und stellen Sie die Geschwindigkeit erst dann auf Langsam, wenn Sie
die Situation iiberblicken und alle méglichen GegenmaRnahmen getrof-
fen haben.

— Bauen Sie nur das Notwendigste wie Stromleitungen und Kraftwerke
wieder auf, solange die Katastrophe nicht vollstandig bekampft ist.
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Bei den Katastrophen findet sich noch einer der ganz wenigen Bugs von
SimCity 2000:

Wird eine Stadt geladen, die wéhrend einer Katastrophe gespeichert
wurde, ist der Katastrophen-Button in der Werkzeugleiste inaktiv gezeich-
net. Lassen Sie sich davon nicht abschrecken, der Button ist trotzdem voll
funktionsfahig.

Die dokumentierten Katastrophen

Diese Katastrophen sind alle im Handbuch beschrieben und kénnen durch
einen Klick auf den entsprechenden Punkt des Katastrophenmeniis auch
von Hand ausgel6st werden.

Erdbeben

Datei ophen _Fenster
ez 3993 <7725 5210123 rooermene cimsetzen
Erdbeben

509.tif

Die Stadt nach einem Erdbeben
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Erdbeben ereignen sich in SimCity 2000 fast immer raumlich
sehr beschrénkt. Die sich entwickelnden Brénde sind anfangs nur
kleine Herde, und die Zerstérungen der Gebaude halten sich in Grenzen.

Wichtig ist, dal8 nach Erdbeben sofort die Feuerwehr zu den Brandherden
dirigiert wird, um ein Ubergreifen der Flammen auf andere Gebéude zu
vermeiden.

Wirbelstiirme und Tornados

Wirbelstiirme und Tornados bilden sich meistens tiber
Wasserflachen, ziehen dann langsam iiber die Stadt und
hinterlassen eine Spur der Zerstérung. Tornados sind
relativ ungefahrlich und verursachen nur wenig Scha-
den. Wirbelstiirme dagegen verursachen groRflachige
Zerstérungen. Beide fiithren nicht zu Brénden, sind aber » ,
lastig. Warten Sie mit dem Wiederaufbau, bis sich der  Ein Tornado in der
Sturm verzogen hat, denn Tornados sind tiickisch und S

andern oft unvermittelt ihre Bahn, um die eben wie-

deraufgebauten Gebéude erneut zu zerstéren.

Krawalle

Krawalle entstehen in erster
Linie dann, wenn die Biirger
extrem unzufrieden sind, etwa
weil die Stadt nur wenige Erho-
lungseinrichtungen besitzt oder
die Umweltverschmutzung als
sehr schlimm empfunden wird.

Krawalle an einer empfindlichen Stelle:
Die Randalierer bedrohen ein teures
Fusionskraftwerk
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Sims mit niedrigerem Bildungsniveau tendieren eher zu Krawallen als gut
ausgebildete und intelligente Sims. lhre Biirger ziehen protestierend und
randalierend durch die Stadt, es finden sich immer wieder Chaoten unter
den Demonstranten, die gelegentlich Molotow-Cocktails in die angren-
zenden Hauser werfen oder Einrichtungen und Geb&dude mutwillig zer-
storen. Die Krawalle lassen sich mit Polizei- und Armeegewalt meistens
recht schnell stoppen, eventuell gelegte Brande léscht die Feuerwehr.
Wenn Sie {iber eine Armeebasis verfiigen, sollten Sie grundsétzlich auch
die Armee zu Hilfe holen, um die Krawalle niederzuschlagen.

Die Demonstranten neigen dazu, sich in der Stadt zu verteilen. Beachten
Sie, daR sich Gruppen meist schon nach einigen Minuten aufteilen und ge-
trennt durch die Stadt ziehen. Sie kénnen von Gruppe zu Gruppe wech-
seln, indem Sie auf den Werkzeugbalken Kklicken, besser ist es aber, schon
von vornherein zu versuchen, die Randalierer in Schach zu halten. Kra-
walle sind recht leicht niederzuschlagen, aber nichtsdestotrotz sehr ge-
fahrlich, wenn sie nicht von Anfang an energisch bekampft werden. Wenn
die Krawalle ein gewisses Ausmal§ erreicht haben, sind die rebellierenden
Biirger nicht mehr zu stoppen — wir haben schon einige Stadte durch nicht
rechtzeitig bekampfte Krawalle verloren.

Fluten

Fluten treten nicht nur am Meer auf — auch kleine Tiimpel kénnen plétz-
lich gewaltig tiberlaufen. Die meisten Gebaude halten der Flut eine Weile
stand. Nach einiger Zeit werden sie jedoch durch das Wasser zerstort. Vor-
sicht — die Arkologien sind gegen Wasser extrem empfindlich — schon
leichte Uberflutungen einiger Stiitzen zerstéren die meisten Arkologien.
Gegen Fluten kénnen sowohl Polizei als auch Feuerwehr und Armee mit
Sandsécken angehen.
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Datei Katastrophen Fenster

Die Flut breitet sich oft sehr schnell relativ weit aus

Feuer

Meistens ist es nur ein kleines
Feuerchen, das nicht allzuviel
zerstort, wenn wenig Brennba-
res in der Gegend ist und genti-
gend Feuerwehren zum Brand-
herd gerufen werden. Wenn Sie
Pech haben oder zu langsam
sind, kann das Feuer dagegen auf
weitere Gebaude iibergreifen.

Eine flachendeckende Feuer-
schutzversorgung sorgt mei-

- 3 e

. Abfrage-Werkzeug
b Feuer

Dieses Feuer hat bereits ein beachtliches Ausmal$
erreicht
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stens dafiir, dall der Brand gar nicht erst ausbricht oder in
wenigen Sekunden von selbst ausgeht.

Vorsicht: Beachten Sie, daR auch StraRRen, Parks und Baume sehr leicht
brennbar sind. Gehen Sie also nicht davon aus, daR ein Streifen unbebau-
tes Land ein Feuer aufhalten wiirde. Wenn Biaume vorhanden sind, breitet
sich das Feuer eher schneller aus. Baume und Walder kénnen mit dem
Bulldozer-Tool gerodet werden.

Flugzeugabsturz

Die SimCity-Piloten sind nicht
unbedingt beriihmt fiir ihre
Flugkiinste, auch die Flugzeuge
sind nicht die besten, und so
kommt es von Zeit zu Zeit zu
Flugzeugabstiirzen, meist in un-
mittelbarer Nahe des Flugha-
fens. Vermeiden Sie unter allen
Umstanden hohe Hauser in un-
mittelbarer Umgebung des
Flughafens (der sowieso mog-
lichst auf einem Hiigel gebaut werden sollte). Die Sim-Piloten rammen
Hochhduser in der Umgebung der Flughéfen alle paar Monate.

Nach einem Flugzeugabsturz entsteht ein Brand an
der Absturzstelle

Auch ohne Hochhéuser in Flughafennéhe sind Flugzeugabstiirze bei wei-
tem die héufigste Katastrophe.

Der Absturz verursacht je nach Absturzstelle meist einen Brand, der sich
mit Feuerwehren schnell 16schen 1af3t, sofern er nicht auf gréRere Gebaude
ibergreift.

Flugzeugabstiirze sind fiir aufmerksame Biirgermeister kaum ein Problem:
Wenn das Flugzeug aufgrund eines technischen Defektes abstiirzt, setzt der
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Pilot rechtzeitig ein Notsignal ab, das vom Tower sofort weitergegeben
wird. Der Katastrophen-Button ist bereits aktiv, wenn das Flugzeug noch
in Richtung Boden trudelt. Wenn Sie das rechtzeitig bemerken, kénnen Sie
die Geschwindigkeit sofort auf Pause setzen, direkt an der Absturzstelle
warten und die Feuerwehrhydranten plazieren, sobald das Flugzeug auf
den Boden aufschlagt. Auf diese Weise ist das Feuer fast schon geltscht,
bevor es ausbricht.

Flugzeugabstiirze kommen auch vor, wenn die Katastrophen ausgeschal-
tet sind, dabei werden dann allerdings keine Brande ausgelost.

Monster

SimCity Classic hatte als Monster noch
einen guten alten Godzilla, der dem Meer
entstieg und die Stadt in Atem hielt. Sim-
City 2000 hat andere Schrecken: Ein
Roboterwesen kommt aus dem Welt-
raum und richtet {ible Schéden an. Es
schwebt {iber der Stadt, hinterla3t eine
Spur von Branden und verleibt sich gele-
gentlich auch mal ein Haus ein. Es hat
wenig Sinn, das Monster mit Feuerwehr
oder Polizei stoppen zu wollen — die ein-
zige Moglichkeit ist der Einsatz der Ar-
mee. Aber auch diese hat meistens we-
nig Chancen gegen das Monster. i : .
Geriichteweise ist aber zu vernehmen, Das Monster in Aktion
daR Armeestellungen Monster von der

Landung in Threr Stadt abschrecken bzw.

den Besuch verkiirzen.
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Das Monster ist eine der schwersten Katastrophen, da die Kreatur viele
Brande auslost, die sich in besiedeltem Gebiet sehr schnell ausbreiten. Ha-
ben Sie dann erst einmal zwei bis drei GroRfeuer in der Stadt, helfen auch
viele Feuerwehren nichts mehr, dann bleibt nur noch das Sprengen von
Schneisen, damit sich das Feuer nicht weiter ausbreitet.

Undokumentierte Katastrophen

Schon im Handbuch wird darauf hingewiesen, daR es einige undokumen-
tierte »Uberraschungskatastrophenc« gibt. Wir stellen hier einige davon vor,
ohne aber einen Anspruch auf Vollstandigkeit zu erheben. Wir wollen Th-
nen ja nicht alle Uberraschungen nehmen. Solange Sie nur in den Schwie-
rigkeitsgraden leicht und normal spielen, bleiben Thnen die undokumen-
tierten Katastrophen fast véllig erspart.

Chemieunfille

Chemische Industriegebiete sind auch in SimCity nicht ganz ungefshrlich:
Gelegentlich kommt es zur unkontrollierten Freisetzung einer Gaswolke
aus einem lhrer Chemiebetriebe. Die Gaswolke zieht durch die Stadt und
hinterl&Rt eine Spur von verlassenen Gebzuden. Keine Angst, die Gebaude
sind nicht dauerhaft verseucht, nach einigen Monaten ist von den Folgen
des Unfalls nichts mehr zu sehen.

Uns ist es nicht gelungen, etwas gegen die Wolke zu unternehmen — viel-
leicht schaffen lhre Feuerwehren mehr als unsere ...

Atomkatastrophen

Atomkraftwerke bergen ein Restrisiko in sich, das ist seit diversen ein-
schlagigen Katastrophen hinlénglich bekannt. Auch in MaxisLand ist die
Atomkraft nicht ganz ungeféhrlich: Je nach Schwierigkeitsgrad besteht
eine mehr oder weniger grofle Wahrscheinlichkeit einer Reaktorkatastro-
phe mit Kernschmelze in Thren Atomkraftwerken. Ein solcher GAU (GréR-
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ter Anzunehmender Unfall) macht die T wommt |
Umgebung des Kraftwerks fiir einige P e
Sim-Generationen unbewohnbar. Sie i i a8
merken das daran, daRk die Gebiete durch PR oot teirief

ein rundes Atomsymbol gekennzeichnet

sind und nicht planiert oder bebaut wer-  Verseuchte Gebiete werden als Atom-
den koénnen. Das Kraftwerk wird bei Ml deklariert

einer Kernschmelze zerstort. Super-

GAUs kommen selten vor, das Risiko schwebt jedoch sténdig als Damo-
klesschwert iiber lhren Atomkraftwerken. Wenn Sie also meinen, auf
Atomkraft nicht verzichten zu kénnen, sollten Sie die Atomkraftwerke un-
bedingt in eine Ecke der Karte stellen, um im Falle einer Kernschmelze das
verseuchte Gebiet moglichst klein zu halten.
Sobald Sie iiber geniigend Geld und Know-
how verfiigen, sollten Sie die Atomkraftwerke
durch ungeféhrlichere Kraftwerke ersetzen.

Auch Atomkraftwerke sind nach 50 Jahren
am Ende ihrer Lebenszeit — verwechseln Sie
das normale »Sterben« eines Kraftwerks nicht

. . . Strahlendes Land kann iiber
mit einem GAU. Sterbende Kraftwerke hll.’l- kbt bt mair-hebant
terlassen keine Atomwiiste, sondern nur ein  werden

Stiick unbebautes Land.

Mikrowellen

Diese Katastrophe ist durch die noch nicht ganz ausgereifte Technik der
Mikrowellenkraftwerke bedingt: Die Satelliten, die aus einer geosta-
tionaren Erdumlaufbahn den Mikrowellenstrahl zur Erde schicken, haben
manchmal Probleme, den Energiestrahl genau zu positionieren. So kann
es denn vorkommen, daR der sehr energiereiche Mikrowellenstrahl den
Parabolspiegel des Kraftwerks verfehlt und nebenan landet. Trifft der
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Strahl auf ein Gebaude oder Baume, entsteht sofort ein
Brandherd. Der Brand an sich ist nicht das Problem: Das
Hauptproblem liegt darin, daf es in unmittelbarer Nahe lhres teuren
Mikrowellenkraftwerks brennt — also héchste Alarmstufe!

Mikrowellenkraftwerke sollten deshalb méglichst in unbewohntem und
nicht bewaldetem Gebiet gebaut werden. Wenn in der Umgebung des
Werks potentielle Brandherde sind, ist es sinnvoll, das Kraftwerk mit min-
destens zwei Feuerwachen abzusichern. Kommt es zu einem Brand, muf
schnell eingegriffen werden, um ein Ubergreifen des Feuers auf das Kraft-
werk zu verhindern.

Doch Vorsicht: Wenn die Feuerwachen zu nah am Kraftwerk stehen, kann
es passieren, daR die Feuerwache als erstes in Flammen aufgeht und das
Feuer dann auf das Kraftwerk {ibergreift.

Grof3feuer

Ein GroRfeuer wird im amerikanischen Original von SimCity 2000 tref-
fender als Feuersturm beschrieben, ein Feuer, das auf einer relativ groRen
Flache gleichzeitig ausbricht und sich rasend in alle Richtungen ausbreitet.
Wir hoffen, daR Sie in diesem Fall tiber geniigend Feuerwachen verfiigen
... Ein Feuersturm ist nur sehr schwer unter Kontrolle zu bekommen.

Unser Patentrezept funktioniert meistens, aber nicht immer:

— Schalten Sie die Geschwindigkeit auf Pause, und suchen Sie sich eine
Ecke zum Anfangen aus. Sammeln Sie dort Ihre Feuerwehrleute in einer
Linie gegen die Feuerwalze.

— Sprengen Sie in der gegeniiberliegenden Ecke eine kleine Schneise von
zwei bis drei Quadraten Breite, um das Feuer aufzuhalten. Versuchen Sie
auf diese Weise, das Feuer in eine Ecke zu drangen.

— Setzen Sie sofort weitere Hydranten auf nicht mehr brennende Flachen.
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— Werfen Sie nebenbei gelegentlich einen Blick auf die brennende Flache
— manchmal lassen sich Hydranten auch strategisch giinstig an Kreu-
zungen plazieren, um ein Ubergreifen des Feuers zu verhindern — nut-
zen Sie auch diese Gelegenheiten.

_ Schiitzen Sie teure Objekte wie Arkologien oder Kraftwerke vor den
Flammen, aber vergessen Sie dabei nicht, daR das Hauptaugenmerk auf
das Eindammen der Feuerwalze gerichtet bleiben sollte.

Irgendwann wird sich das Feuer in mehrere kleine Brandherde aufteilen.
Versuchen Sie nicht, mehrere dieser Herde gleichzeitig zu l6schen, son-
dern konzentrieren Sie die Kréfte jeweils auf den gefahrlichsten Herd. Ver-
suchen Sie aber auch weiterhin nebenbei, die Ausbreitung der Flammen
zu verhindern, wenn sich Gelegenheiten ergeben, mit einem Hydranten
viele brennende Quadrate zu bekampfen oder viele Gebéude vor drohen-
den Flammen zu schiitzen.

Gewisse Mogeleien fithren gelegentlich zu Feuerstiirmen; meistens geht da-
bei zuerst das Rathaus in Flammen auf. Ist kein Rathaus mehr vorhanden,
wird nicht etwa Ihre billige Dienstvilla, sondern eine der siindhaft teuren Ar-
kologien oder ein anderes sehr teures Objekt ein Opfer der Flammen.

Weitere Katastrophen

Geriichteweise hért man von weiteren Katastrophen, die nicht im Hand-
buch stehen ...

Die Geriichte berichten von extrem heftigen Krawallen, extremer Um-
weltverschmutzung, unvorstellbaren Fluten und sogar von Vulkanaus-
briichen mitten in der Stadt. In MaxisLand hat man sich angewshnt, da-
von nicht zu sprechen und zu hoffen, daf die eigene Stadt davon verschont
bleibt. Wenn es doch passieren sollte, sind Einfallsreichtum und Improvi-
sationstalent des Biirgermeisters gefragt — wir wiinschen viel Spaf beim
Krisenmanagement.
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Wie auch im richtigen Leben ist Geld in SimCity 2000 einer der alles be-
grenzenden Faktoren. Als Biirgermeister steht Ihnen zu Anfang des Spiels
ein gewisser Geldbetrag (je nach Schwierigkeitsgrad zwischen 0 und
20 000 DM) als Investitionsgrundlage zur Verfiigung.

Gehen Sie mit dem Geld zumindest in der Anfangsphase der Stadtgriin-
dung sorgféltig um. Ansonsten droht schnell die Pleite, die ein Spiel prak-
tisch unspielbar macht und damit beendet.

6.1 Steuern

Der Steuersatz

lhre Einnahmen beziehen Sie hauptsichlich aus der Vermdgenssteuer
Ihrer Einwohner, der Industrie und den Geschéften. Den Steuersatz kén-
nen Sie dabei ganz nach Threm Gusto bestimmen, die Sims haben zwi-
schen 0 und 20% alles zu akzeptieren, was Sie bestimmen.

Der Steuersatz beeinflufft das wirtschaftliche Leben der Stadt sehr stark:
Ein niedriger Steuersatz ist natiirlich viel attraktiver als ein hoher. Der nor-
male Steuersatz der Sims liegt bei unglaublich niedrigen 7%. (Ich wiinschte,
ich wiirde fiir die Einnahmen aus diesem Buch nach diesem Satz besteu-
ert ...) Ein niedrigerer Steuersatz lockt jede Menge Sims in Ihre Stadt, min-
dert aber andererseits die Steuereinnahmen, und das angesichts der not-
wendigen Wohn- und Arbeitsplatze fiir die neuen Biirger. Ein héherer
Steuersatz fithrt zwar kurzfristig, tiber drei bis vier Jahre hinweg, zu héhe-
ren Steuereinnahmen, danach kommt aber auch mit dem héheren Steu-
ersatz weniger Cash in den Stadtséckel: Die potentiellen Steuerzahler sind
dann namlich zum Grofteil in die Nachbarstadte abgewandert.

Gehen Sie also mit dem Steuersatz vorsichtig um. Eine zu niedrige Steuer
verursacht ein schnelles Wachstum, entsprechende Probleme und vor al-
lem viele Ausgaben. Eine zu hohe Steuer treibt die steuerzahlenden Biir-
ger und Betriebe aus lhrer Stadt hinaus.
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Die Vermogenssteuer im Detail
Die Vermdgenssteuer an sich ist im Budget-Fenster einzustellen. Die Steu-
ern fiir die Industrie werden tiber den Industrie-Button geéndert.

SimCity 2000 erlaubt Thnen, den Vermégenssteuersatz auch differenzier-
ter zu gestalten. Sie konnen eigene Steuersétze fiir Biirger, Geschafte und
Industrie festlegen. Der Industriesteuersatz kann wiederum fiir elf Indu-
striezweige einzeln eingestellt werden. Klicken Sie dazu einfach das Buch
neben dem Steuersatz im Budget-Fenster an.

Die differenzierte Gestaltung der Steuersatze fiir Industrie, Gewerbe und
Biirger hat den Vorteil, daR Sie auf diese Weise das Wachstum einzelner
Bereiche foérdern oder verhindern kénnen.

hallershausen
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il

Monat Einwohner Handel Industrie

[ 7]
L
L2
|

&>
L2
|
| &

y7 Il
52.217.243 DM
52.752.176 DM

Budget-Fenster mit Steuereinstellung




96 Money makes the world go round

So bevorzugen Sie z. B. die Gewerbegebiete gegeniiber den
Industriegebieten, indem Sie den Steuersatz fiir den Handel
senken, wahrend Sie den fiir die Industrie anheben.

Klicken Sie auf das Buch im Budget-Fenster, um die einzelnen Steuersatze
zu andern.

Der Steuersatz fiir die Industriebetriebe der Stadt laRt sich noch einmal fiir
elf Industriezweige differenzieren. Damit kann die Industriestruktur der
Stadt weitestgehend gesteuert werden:

— Umweltfreundliche Industriezweige werden durch niedrige Steuern ge-
fordert, wahrend die umweltverschmutzenden Schwerindustrien mit
Strafsteuern bis 20 Prozent belegt werden kénnen.

— Einseitige Industrieschwerpunkte kénnen zu Massenarbeitslosigkeit
fiihren, wenn Industriezweige plétzlich zusammenbrechen. Versuchen
Sie deshalb, Ihre Industriekapazitdten wenigstens teilweise auf mehrere
Industriezweige zu verteilen, indem Sie stark vertretene Industrien mit
hoheren Steuern belegen. Die im Industrie-Fenster oben stehenden
Schwerindustrien neigen eher zu Zusammenbriichen und sind stirker
von der Weltwirtschaft abhéngig als die unten stehenden.

— Sie haben die Maglichkeit, die Industriezweige zu férdern, die gerade
sehr gefragt sind.

— Sie kénnen aber auch Industriezweige férdern, die sich bald groR ent-
wickeln werden. Es entsteht z. B. im Laufe der 60er Jahre des 20. Jahr-
hunderts ein starker Bedarf nach Elektronikgiitern, der oft nicht sofort ge-
deckt werden kann. Wenn Sie vorher schon die Steuern senken, kann sich
die Elektronikindustrie voll entwickeln und steht in der Boom-Zeit ausge-
feilt zur Verfiigung. Jetzt diirfen Sie die Steuern durchaus wieder ein we-
nig hoher ansiedeln, ohne Gefahr zu laufen, den Anschluf zu verpassen.
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Vorsicht: Wenn Sie unterschiedlich hohe Steuern einstellen, macht eine
einfache Anderung am Gesamtumsatzsteuersatz im Budget-Fenster alle
Ihre Einstellungen zunichte. Wenn Sie also mit verschiedenen Steuersat-
zen arbeiten, miissen Sie diese immer einzeln andern.

Die Steuerformel
Die Steuereinnahmen werden grob gesagt nach folgender Formel berechnet:

Steuersatz x Bevélkerungszahl x Wert aller Grundstiicke x Punktefaktor

Das heilt fiir Sie, daR die Steuereinnahmen mit der Einwohnerzahl und
dem Wert der Grundstiicke steigen, diese Werte also durchaus erstrebens-
wert sind.

Andere Steuern und Einnahmequellen
Im Verordnungs-Fenster lassen sich noch vier weitere Einnahmequellen
einstellen.

Umsatzsteuer

Die Handler und Gewerbetreibenden Ihrer Stadt sind von der Umsatz-
steuer nicht sonderlich begeistert. Wenn Sie Wert auf gut entwickelte Ge-
werbegebiete legen, sollten Sie diese Steuer nur verlangen, wenn Sie das
Geld dringend benétigen.

Einkommensteuer

Die Einkommensteuer wird von den Biirgern nicht sonderlich geschétzt.
Bose Zungen behaupten, das hétte etwas mit der Einkommensteuerer-
klarung zu tun, die weder Sims noch andere gerne machen. Wenn das Ka-
stchen angekreuzt wird, verliert die Stadt an Attraktivitat. Die Einwohner-
zahlen steigen langsamer oder fallen sogar.

Legalisiertes Gliicksspiel
Gliicksspiele ziehen nicht nur Touristen, sondern auch Gliicksritter an.
Letztere sind ein seltsames Vélkchen. Wenn das Spielen legalisiert ist,
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Finanzsektor Sicherheits/Gesundheit

I 1% Umsatzsteuer v}l 3018 || Freiwillige Feuerwehr
I 1% !inkommn::euov vlj 5871 {] Rauchverbot =
‘I Legalisiertes Gliicksspiel vl 6037 || Kostenlose arztliche Betreuung
|| Strafzettel vil 2935 || Jugendsport
| Bildun 2 Eigenwerbun
|‘ Kampagne gegen Analphab Tourismuswerbung
' Anti-Drogenkampagne Builno"-ll-hvbung
‘rm-_lli.lfe-ltuue Stadtverschonerung
] Nachbarschaftswache Jéhrliches Stadtfest
Sonstige Finanzsektor 17k
Energiesparprogramm Sicherheits/Gesundheit 0
Kernkraftfreie 2one Bildung 0
[Obdachlosenasyl Eigenwerbung 0
Umweltschutzverordnungen Sonstige [] Das
Verordnungs-
| fenster

steigt grundsatzlich die Kriminalitatsrate in Ihrer Stadt merklich an. Das ge-
wonnene Geld wird aber auch unter die Leute gebracht — Gliicksspiel hat
einen positiven EinfluR auf den Handel der Stadt.

Strafzettel

Auch die Falschparker in Ihrer Stadt kénnen Sie per Verordnung zur Kasse
bitten. Dies hat angeblich eine leicht negative Wirkung auf die Geschéfts-
viertel der Stadt, da einkaufende Biirger nicht parken kénnen. Wir konn-
ten eine solche Wirkung nicht feststellen. Wenn es Strafzettel gibt, steigt
die Bereitschaft der Biirger, die 6ffentlichen Verkehrsmittel zu benutzen.

6.2 Die Sim-Wirtschaft

Die Sim-Wirtschaft des Landes hat relativ wenig EinfluR auf lhre Stadt. In
erster Linie ist Ihre Industrie davon betroffen. Solange Ihre Stadt klein ist,
produziert die Industrie hauptséchlich fiir die Stadt selbst. Wenn die Stadt
gréRer wird, produziert die Industrie genug, um die erzeugten Giiter auch
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in die Nachbarstadte exportieren zu kénnen. Die Nachfrage nach lhren In-
dustrieprodukten ist stark von der wirtschaftlichen Situation in MaxisLand
abhiangig. Eine schlechte Konjunkturlage fiihrt gelegentlich zu verstarkter
Arbeitslosigkeit in Ihrer Bevolkerung — checken Sie in diesem Fall auch, ob
Ihre Industriekapazititen eventuell zu einseitig verteilt sind.

Die wirtschaftliche Situation schlagt sich auch auf den Diskontsatz und da-
mit auf Thre Zinsen fiir Anleihen nieder. Ein guter Indikator fur die wirt-
schaftliche Lage ist das Bruttosozialprodukt, das Sie im Diagramm-Fenster
anzeigen lassen konnen.

Die Wirtschaft und die Zeit

Wie so vieles, ist auch das ertschaftsgeschehen in MaxisLand zeitabhén-
gig: Im Laufe des 20. Jahrhunderts steigt mit der Einwohnerzahl auch der
Giiterbedarf und damit die Nachfrage nach den von Ihrer Industrie produ-
zierten Produkten.

Allgemein l4Rt sich sagen, daR sich im 20. Jahrhundert ein Wandel von der
Schwerindustrie zur Elektronikindustrie vollzieht. Sorgen Sie dafiir, dal
Ihre Industrie die Zeichen der Zeit nicht verschlaft, indem Sie gegebenen-
falls die Industriezweige entsprechend differenziert besteuern.

Die Wirtschaft einer kleinen Stadt ist iiberwiegend von der Industrie ab-
hangig. Erst wenn Ihre Stadt mehr als 60 000 bis 70 000 Einwohner zahlt,
erlangen die Geschéftszonen wirklich eine wirtschaftliche Bedeutung.
Wenn Sie die Geschiftsviertel z. B. durch Steuererleichterungen oder le-
galisiertes Gliicksspiel vorsichtig férdern, werden Ihre blauen Zonen bald
mehr Geld in den Steuersackel bringen als die Industriezonen.

6.3 Anleihen - das schnelle Geld

SimCity 2000 erlaubt Thnen, jederzeit eine Anleihe tiber 10 000 DM her-
auszugeben. Nachteil der Anleihen ist, daR Sie fiir jede Anleihe jahrlich ca.
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300 bis 400 DM Zinsen zahlen miissen. Diese Zinsen sind so lange ein
Problem, wie Sie eine Anleihe benétigen wiirden. Wenn das Spiel weiter
fortgeschritten ist und Sie finanziell in anderen Kategorien denken und
rechnen kénnen, brauchen Sie die Anleihen nicht mehr.

Die einzig sinnvolle Anwendung einer Anleihe liegt unseres Erachtens
darin, in der Anfangsphase des Spiels bei Notfallen oder Katastrophen,
wenn ein Kraftwerk oder andere lebenswichtige Einrichtungen zerstort
werden, schnell Ersatz bauen zu kénnen.

Mehr als eine Anleihe auszugeben, ist in der Anfangsphase fatal, die Zin-
sen wiirden iiber kurz oder lang die gesamten Einnahmen auffressen.
Wenn Sie eine Anleihe herausgeben, sollten Sie alles daransetzen, diese
so schnell wie méglich wieder zuriickzuzahlen.

hallershausen
4007 Budget
April 4007

Verr Kreditwiirdigkeit: AAA Ausstehende Anleihen
Anleihen insgesamt: 20.000 DM 3%
Stacipankrated: 2% 25%
Nichste finleihe®: 3%

- |Stadtwert: 2.792.229.408 DM

o)

| o
| O
| 9
L7
{2
o
{2
(2]

32.763.568 DM
52.798.061 DM

Das Infofenster zu den ausgegebenen Anleihen
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Niemand hat bisher einen einzelnen Sim zu Gesicht be-
kommen — die kleinen Kerle treten immer nur als Masse auf.
Wenn sie nicht gerade auf den Strallen randalieren, sehen
Sie von den Kerlchen nichts als die Statistiken, die Thnen
SimCity 2000 frei Haus liefert.

Die einzige Gelegenheit, Ihre Sims annahernd einzeln zu betrachten, sind
Krawalle. Dabei geben sich die einzelnen Sims als eher magere Striche in
der Landschaft zu erkennen.

Werfen wir einen kleinen Blick auf das Leben der Sims.

7.1 Die Freizeit der Sims

Die Sims sind brave Biirger, die jeden Tag brav zur Arbeit gehen, wenn sie
nicht arbeitslos sind. Dafiir erwarten sie in ihrer Freizeit aber auch einiges
von der Stadt.

Stadte ohne Freirdume und Parks sind bei den Sims extrem unbeliebt. Zu
volle Stadte fithren zu Unzufriedenheit und Frustration, was wiederum
nicht unbedingt zur Beliebtheit der Stadt und des Biirgermeisters beitragt.
Bedenken Sie, da Sie immer drei oder vier Nachbarstadte haben, die Ihre
Sims mit offenen Armen aufnehmen werden.

Stellen Sie Thren Sims so viele Freizeitméglichkeiten wie nur irgendwie
mdglich zur Verfiigung. Freizeiteinrichtungen halten nicht nur die Sims bei
Laune, sondern erhdhen auch den Wert der umliegenden Lindereien be-
trachtlich und ziehen Sims aus den Nachbarstadten in Ihre Stadt. Fehlende
Freizeitmoglichkeiten sind oft die Ursache fiir eine sehr hohe Krimina-
litatsrate.
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Freiraume wirken der Umweltverschmutzung, die speziell
von Industrie und Kraftwerken ausgeht, entgegen. Versu-
chen Sie, soweit es méglich ist, zwischen Wohn- und Industriegebieten im-
mer einen Griingiirtel zu legen. Eine »griine« Stadt zeichnet sich durch eine
niedrige Umweltverschmutzung, niedrige Kriminalitatsrate, hohe Ein-
wohnerzahlen und hohe Steuereinnahmen aus.

Wenn die Sims extrem gliicklich sind, kommt es auch schon mal vor, dal
spontan eine Parade zu Ihren Ehren abgehalten wird. Wenn es mal soweit
ist, sollten Sie anfangen, {iber einen hoheren Steuersatz nachzudenken ...
Last but not least sind Parks und Freizeiteinrichtungen ein Anreiz fiir Tou-
risten, in Ihre Stadt zu kommen.

7.2 Die Freizeiteinrichtungen der Stadt

Yachthéafen

Yachthafen gehéren zu den dekadente-
sten Einrichtungen, die SimCity 2000 zu
bieten hat — die Sims kénnen hier ihre
Segelboote unterstellen. Segeln ist vor al-
lem in vielbevolkerten Stadten ein be-
liebtes Freizeithobby. Klicken Sie die Schiffe auf dem Wasser an, um Néhe-
res iiber den segelbegeisterten Sim zu erfahren ...

Yachthafen wirken sich sehr positiv auf den Wert und die Attraktivitat der
Stadt aus. Sie kénnen an jeder noch so kleinen Wasserflache gebaut wer-
den, es muR lediglich mindestens ein Quadrat Land und ein Quadrat Was-
ser zur Flache des Hafens gehoren.

Yachthafen in dichtbesiedelten Gebieten lassen den Wert des umliegenden
Landes schnell steigen.
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Stadien

Die Stadien kénnen vier verschiedene
Sportarten beherbergen. Im Gegensatz
zu SimCity Classic lassen sich jedoch
keine Fuffballspiele mehr verfolgen ...
Fir die Stadt bedeutet ein Stadion auf

| Langenbahn-Stadium

Fassungsvermigen : 25000
2uschauer : 1610
Lokales Team : Cricket

Gewonnen-verloren : 39-1

_Rename |

jeden Fall einen weiteren Gewinn an Attraktivitdt und damit auch an Wert,

Bevolkerung und Einnahmen.

Zoos

Ab einer gewissen Einwohnerzahl ver-
langen die Sims einen Zoo — Sie erhalten
eine Meldung in der Statusleiste. Fiir eine
grofe Stadt geniigen zwei bis drei Zoos.
Achten Sie darauf, daR die Zoos im Ge-

200

Héhenlage : 50 cm
Grunds tickswert : 151.000 DM
Kriminalitit : Kein(e)(es)

I Niedrig

Mit Wasser versorgt: Ja

(o}

gensatz zu den Parks unbedingt mit Elektrizitét versorgt werden miissen.

Parks

Kleine Parks eignen sich vorziiglich zum
Auffiillen kleinerer Freiflachen, die durch
Zonen nur schlecht genutzt werden kén-
nen. Solche Parks benétigen weder
Strom noch Wasser und steigern das
Wohlbefinden der Anwohner ungemein.

Eine Alternative zu den kleinen Parks
sind Baume. Diese reduzieren die Um-
weltverschmutzung, und die bewaldeten
Fléachen stehen den Sims ebenfalls als Er-
holungsgebiete zur Verfiigung. Unser
Spezialtip: Baume (und Wasser) sind die

[ SinPark System
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einzigen Elemente, die auch an Steigungen plaziert werden konnen.
Machen Sie davon Gebrauch, und verwandeln Sie die Hénge in den be-
wohnten Gebieten in dichte Walder, in denen sich die Sims vom Steuern-
zahlen erholen konnen.

Grof3e Parks
GroRe Parks haben selbstverstandlich einen héheren Erholungswert als
kleine Parks, entsprechen aber ansonsten den kleinen.

Kirchen

Wenn Sie keine Freizeitmdglichkeiten be-
reitstellen, tut es ein anderer fiir Sie: die rmtimt m:,"'“"

Kirche. Das Errichten von Kirchen kostet it
Mit Wasser versorgt : Ja

Sie nichts, allerdings baut der Klerus die
Kirchen, wo es ihm Spafl macht — der
Sim-Papst hat keine Skrupel, mitten in
Threr City bei Landwerten von weit tiber
200000 DM vier Kirchen nebeneinan-
der zu errichten. Spitestens dann wéren
Freizeiteinrichtungen billiger gewesen ...

Kirchen sind relativ unproduktive Einrich-
tungen: Der Klerus zahlt (wie tiberall) natir-
lich keine Steuern fiir das bebaute Land,
produziert nichts, benétigt aber nichtsdestotrotz Wasser, Land und Strom.

In der Vorgangerversion loste das Zerstéren einer Kirche einen Wirbelsturm
aus. In SimCity 2000 ist der liebe Gott kulanter. Werden einige Kirchen mut-
willig zerstort, wird lediglich Ersatz dafiir gebaut — der dafiir aber reichlich.

Leere Wohngebiete werden nach der Zerstérung einiger Kirchen innerhalb
von einigen Monaten mit Kirchen geradezu vollgepflastert.



106 Leben und Sterben der Sims @

Einzelne Kirchen kénnen nichtsdestotrotz ohne Gefahr einplaniert wer-
den. Der liebe Gott driickt dabei ein Auge zu, wenn es fiir einen guten
Zweck wie etwa ein Stadion oder eine Arkologie ist. Fangen Sie jedoch an,
die Kirchen der Stadt systematisch zu zerstéren, werden Sie Thr blaues Kir-
chenwunder erleben.

Die einfachste Méglichkeit, die Zahl der Kirchen zu reduzieren, ist die
Schaffung von Freizeitméglichkeiten fiir die Bevélkerung, die dann nicht
mehr Trost im SchoR der Kirche sucht.

7.3 Die Sim-Ausbildung

Das Bildungsniveau der Biirger ist ausschlaggebend fiir die wirtschaftliche
Zukunft Threr Stadt.

Der Bildungsquotient wird als BQ ausgedriickt. Der durchschnittliche BQ der
Sims liegt landesweit bei etwa 100. Der BQ reicht von 0 (hirntot) bis 150.
Wenn Sie Wert auf gut entwickelte Kommerzzonen legen, sollten Sie dafiir
sorgen, dafl der BQ nicht unter 100 liegt, besser (und ohne iibermé&Rigen
Aufwand zu erreichen) sind BQ-Werte zwischen 110 und 120. Veranlassen
Sie einfach den Bau von geniigend Schulen und einigen leicht erreichbaren
Universitaten, die auch entsprechend mit Mitteln versorgt werden.

Eine Schule reicht fiir etwa 15000 Sims
(abhéngig von der Altersverteilung) und e Schitrza: 500 I 4

Bichler—Gesamtschule

entlallt, sofern sie ausreichend finanziert
ist, die Sims mit einem BQ von 90. Die
Universitaten versorgen jeweils 50 000
Einwohner und entlassen die Absolven-
ten mit einem BQ von 140.
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Zu Anfang liegt der BQ Ihrer Sims 20 Punkte unter dem lan-

desweiten Bildungsniveau von 100. Ungebildete Biirger
eignen sich gut als Industriearbeiter, sind aber fiir hoher qualifizierte Ar-
beitsplétze, wie sie hauptsachlich in Geschéftszonen anzutreffen sind, we-
niger geeignet. Nachdem die Bedeutung der Industrie im Laufe der Zeit im-
mer weiter abnimmt, sollten Sie ein Auge auf das Bildungsniveau Ihrer

Bevolkerung haben.

Die Wirkung von Schulen und Univer-
sitaten macht sich erst mit Verzogerung
bemerkbar — schlieRlich miissen die dort
ausgebildeten Sims erst einmal alt genug
werden, um ins Erwerbsleben einzustei-
gen. Damit die Biirger das einmal Ge-
lernte nicht mehr vergessen, sollten Sie
Museen und Bibliotheken einrichten.

Ansonsten nimmt das Bildungsniveau
der Bevdlkerung mit zunehmenden Alter
wieder leicht ab.

Die Bildung Ihrer Sims beeinfluflt unter
anderem die Bereitschaft, sich an Kra-
wallen zu beteiligen. Ungebildete Sims
lassen sich eher zum Aufruhr anstiften als
Sims, die eine Hochschulausbildung ge-
nossen haben. Eine Stadt mit hohem Bil-

Guttenberger-University

Ellisona-Bibliothek
Benutzer : 7136
Biicher : 31000

Klassif.:C .
Statistik gilt fir alle
Bibliotheken der Stadt)

| Architekturmuseun

16422 (Vor jahr)
H+

 Besucher : |
Russtellungen Sl |
| (Statistik gt fir alle
Museen der Stadt)

_Bename |

dungsniveau hat zufriedenere Einwohner und ist auch fiir Zuwanderer in-
teressant. Im iibrigen sorgen ihre Bildungseinrichtungen durchweg fir
einen hheren Landwert in der Umgebung der entsprechenden Gebaude.
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7.4 Die Belohnungen fiir fleiBige Biirgermeister

Biirgermeisterhaus Mann
Wenn die Einwohnerzahl Threr Stadt
iber 2000 steigt, bauen Thnen die Biir- L R mmmm..@.

Kriminalitat : Kein(e)(es)
ger der Stadt ein Haus. Wo das Haus ste- Littperschmetzung : Kein{eNes)

Mit Strom versorgt: Ja
Mit Wasser versorgt : Ja

hen soll, kénnen Sie selbst bestimmen.
Suchen Sie sich ein nettes Plitzchen an
der Sonne aus. Versorgen Sie das Haus mit Wasser, Strom und einem
StraRenanschlul, um immer erreichbar zu sein. Dekadente Biirgermeister
setzen sich einen Park oder einen kleinen Yachthafen neben ihr Haus, an-
dere bauen sich ihr Haus weitab von der Stadt in den Bergen oder Wil-
dern, wieder andere setzen das kleine Hauschen mitten in die City, um das
Leben dort zu genieRen.

Rathaus

Das Rathaus diirfen Sie sich bauen,

wenn Ihre Stadt 10 000 Einwohner hat. ikt 73000 D ekt
Kriminalitit : Kein(e)(es)

Das Rathaus selbst ist recht nutzlos. Da P ey

es unter Umstanden eines Tages in Flam- [ ™" rereereti®

men aufgehen kénnte, sollten Sie es

nicht unbedingt mitten in die City bauen.

Statue oy

Besitzt Ihre Stadt 50 000 Einwohner, be-

kommen Sie eine Statue. Stellen Sie die el i
Statue an einen auffalligen Ort, und pas- m:.:wwmm::m‘:::

sen Sie auf die Tauben auf ... Manchmal || "¢®asser versorst: sa

wird Thr Abbild davon geplagt.
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Braun-lama-Turm ‘ Jett Browns Llamakuppel

Der Braun-Lama-Turm ist eine Maxis- mmfiﬁz { 5
Spezialitat, offenbar der Space-Needle in Bunges-Mbsprangs 244

Seattle nachempfunden. Im Turm kann
man heiraten, Beschwerden gegen den
Biirgermeister vorbringen oder einfach
nur flanieren. Die Jugend der Stadt benutzt den Turm gerne (unerlaubter-
weise) zum Bungee-Springen.







8 Arkologien — Versuch
einer Annaherung
an die Zukunft des

Wohnens
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Um es mit wenigen Worten zu beschreiben: Arkologien sind gigantische Stadte
mitten in der Stadt. In den Arkologien gibt es alles, was sich auch in der Stadt
findet. Die groRen Launch-Arkologien besitzen sogar ein eigenes kleines Atom-
kraftwerk. Alle Arkologien verfiigen iiber eigene Arbeitsplétze fiir die Bevl-
kerung, eine eigene Polizeigewalt und sogar eigene Freizeiteinrichtungen. Von
der AuRenwelt brauchen die Arkologien sehr wenig: etwas Strom (in Relation
zur Zahl der dort lebenden Menschen eine verschwindend geringe Menge),
eventuell eine Strallenanbindung und vor allem Polizeistationen. Die Krimi-
nalitat in der unmittelbaren Nachbarschaft erreicht unvorstellbare Ausmafe.

Die Faustregel sagt, dalf fiir jede Arkologie eine Polizeistation in der
unmittelbaren Nachbarschaft gebaut werden sollte. Beriicksichtigt man die
Zahl der Menschen, die in einer Arkologie Platz finden, erscheinen die
Ausgaben fiir die Polizeistationen nicht mehr ganz so hoch.

Die Goliath-Arkologien LT s
Preis: 100 000 DM e o307
Kapazitat: 55 000 Industriearbeiter o G 20

Die Goliath-Arkologie ist die erste und
auch die billigste der vier verfiigbaren Ar-
kologien. Hergestellt wird sie von Plymouth Arcologies Inc. Die Arkologie,
die von vielen Menschen als extrem héflich empfunden wird, ist in erster
Linie eine Doméne der Schwerindustrie. Um die extreme Umweltbelastung
in der Nahe der Goliath-Arkologie etwas zu reduzieren, empfehlen wir den
Bau einer Klaranlage in der unmittelbaren Umgebung der Arkologien.

R

Die Goliath-Arkologien sind als extrem stabil und sehr erdbebensicher be-
kannt und haben das auch bereits bei mehreren Beben bewiesen.

Astheten unter den Stadteplanern bauen die Goliath-Arkologie nur, um die
Stadt zu erweitern und Geld zu verdienen. Wenn 50 bis 100 Jahre spéter
andere Arkologientypen zur Verfiigung stehen, werden die Goliaths durch
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diese ersetzt. Praktiker bauen iiberwiegend auf die Goliaths, da diese
Arkologien das beste Preis-Leistungs-Verhéltnis aufweisen.

Wald-Arkologien [Taie-friolosie
Preis: 130 000 DM mn—mx
Kapazitat: 30 000 Umweltschiitzer Cxm
Den Namen haben diese Arkologien nach w
ihrer obersten, bewaldeten Ebene. Die Be- _Rename |

wohner der Wald-Arkologie sind allesamt

sehr umweltbewuRt und versuchen, moglichst ganzheitlich und &kologisch
zu leben. Fernsehen und Radio sind verpént, zwischenmenschliche Kom-
munikation wird groRgeschrieben. Leider ist die Jugend der Arkologien von
dieser Lebensweise nicht unbedingt begeistert und lungert gerne in den Ein-
kaufszentren und Freizeiteinrichtungen der Stadt herum. Obwohl die Wald-
Arkologien eigentlich Oko-Arkologien und im Inneren extrem sauber sind,
entsteht in ihrer Umgebung trotzdem eine gewisse Umweltverschmutzung.
Die gelangweilte Jugend der Wald-Arkologien sollten Sie unbedingt mit einer
Polizeistation in unmittelbarer Nachbarschaft der Arkologie im Zaum halten.

Eurak (enturbanisiertes Arkologie- XK

Konstrukt) L e
Preis: 150000 DM ot 2092
Kapazitat: 45000 tapfere Seelen g ol

Konstrukteur der Euraks ist das geniale |  mensmesy
Architekturgenie Avida Dollars, der seine
Arkologien als eine Reaktion auf die star-
ren architektonischen Konzepte seiner Jugendzeit bezeichnet hat.

Sogar Ingenieure wundern sich immer wieder, wie die Arkologie {iberhaupt
stehen kann. Im praktischen Einsatz hat sie sich sogar als recht stabil er-
wiesen, sie verkraftet leichtere Erdbeben oder kurze Uberschwemmungen
meist klaglos. Im Inneren dieser Arkologien herrscht eine chaotische,
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geisterhafte Struktur — dunkle, gewundene Gange, in denen sich schon man-
cher Gast hoffnungslos verirrt hat. Es gibt Gertichte {iber eine seltsame Gat-
tung des Homo Sapiens, die in den Luftschachten dieser Arkologien wohnt.

Der Name der Arkologien ist so seltsam wie die Euraks und ihre Bewoh-
ner selbst. Angeblich soll er fiir Enturbanisiertes Arkologie-Konstrukt
stehen — der Konstrukteur schweigt sich dariiber nach wie vor aus.

Launch-Arkologien [ Launch Arkolosie
Preis: 200000 DM Mix,
Kapazitat: 65000 Einwohner

Der Name der Launchs kommt von ihrer
Ahnlichkeit mit modernen Satelliten-Ab- Aenme |
schulplattformen. Beim Bau der Launch-Arkologien wurden viele neue
Techniken entwickelt und angewandt. Die Arkologien sind an den AufRen-
wanden mit Raketentriebwerken ausgeriistet, um die riesigen Gebaude auf
den zierlichen Stiitzen auch bei Sturm und Erdbeben stabil zu halten. Trotz
der Triebwerke sind die Launch-Arkologien sehr empfindlich gegen Kata-
strophen — sorgen Sie fiir einen ausreichenden Feuerschutz in der Nahe
der Gebaude. Wie alle Arkologien produzieren auch die Launch-Arkolo-
gien sehr viel Umweltverschmutzung und sind Ausgangspunkt vieler kri-
mineller Handlungen in der Umgebung.

f

In der uns vorliegenden deutschen Vorversion wird im Infotext zu den
Arkologien darauf hingewiesen, daR eventuell das letzte Geheimnis von
SimEarth gelést werden kénne, wenn man geniigend Launch-Arkologien
bauen wiirde. In der amerikanischen Originalversion steht davon nichts. Das
Geheimnis konnten auch wir nicht 16sen, obwohl wir in einem sechsstiin-
digen Kraftakt eine Stadt aus lauter Launch-Arkologien bauten und auch
sonst nicht sparsam mit diesen Arkologien umgingen. Wir wiirden uns
freuen, wenn es einem unserer Leser gelange, das Geheimnis zu [6sen.



9 Schummeleien
und Gags

Datei Geschwindigkeit Op Katastrophen Fenster Newspaper
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Wie in jedem Programm sind auch in SimCity 2000 einige kleinere Gags
eingebaut, die nicht im Handbuch stehen. Inwieweit unsere kleine Auf-
stellung vollstéandig ist, vermdgen auch wir nicht zu sagen, obwohl wir mit
allen uns bekannten Tricks gearbeitet haben. Um die Cheats zu aktivieren,
mussen Sie lediglich die entsprechenden Wortkombinationen eingeben.

Fund

Alte SimCity-Fans werden diese Tastenkombination noch kennen: In Sim-
City Classic bringt die Eingabe dieses Wortes 20 000 DM Cash. SimCity
2000 reagiert darauf etwas hohnisch mit der Frage, ob wirklich ein Bond
ausgegeben werden soll. Der bringt zwar ebenfalls 10 000 DM Cash, muf§
aber leider zuriickgezahlt werden ...

vers
Zeigt die Versionsnummer der SimCity-Version an, mit der Sie gerade spielen.

memy
Zeigt, wieviel Speicher dem Spiel im Augenblick noch zur Verfiigung steht.

heck
Die Programmierer haben beim Programmieren des Spiels sicher 6fter ge-
flucht als Sie ...

cass

Die mit Sicherheit wichtigste Tastenkombination. Cass bringt Ihnen 250
DM Cash in den meist chronisch leeren Stadtséckel. Zugegeben, das ist
nicht sehr viel, aber auch Kleinvieh macht Mist ... Sie werden erstaunt sein,
in welcher Geschwindigkeit Sie schon bald 20- bis 30mal hintereinander
CASS eintippen kénnen.

Doch Vorsicht: Die wundersame Geldvermehrung funktioniert nur, wenn
Sie im Schwierigkeitsgrad leicht spielen und die Katastrophen ausge-
schaltet haben. Ansonsten? Das probieren Sie am besten selbst — die Pro-
grammierer haben recht lustige Effekte eingebaut ...



10 Die »ideale« Stadt
oder SimCity und
die Realitat

Die spiralférmige Stadt (Entwurf: K. Kurokawa, 1961)
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10.1 Die Suche nach der idealen Stadt

Schon seit es Stadte gibt, zerbrechen sich die Menschen den Kopf iiber die
ideale Stadt. Ideen und Ansétze gab (und gibt) es viele, doch fast immer hat
die Realitat die Utopien der Herrscher und Stadtebauer schnell eingeholt.
Stéadte scheinen in ihrer Entwicklung iiber eine gewisse, nicht steuerbare
Eigendynamik zu verfiigen. Ein schénes, literarisches Beispiel finden wir in
Herman Hesse’s Kurzgeschichte »Die Stadt«, in der er Aufstieg und Nie-

dergang einer imaginéren Stadt beschreibt.

Faktoren der Stadtentwicklung

Was bestimmt nun die Entwicklung und
den Stil einer Stadt? Nur selten sind es al-
leine die Ideen der Baumeister, Kiinstler
und Stadteplaner. Viel éfter sind es die
Vorstellungen der Méchtigen und Rei-
chen, der Herrscher und Besitzer der
Stadt, die von den Planern verwirklicht
werden (miussen). Als Sim-Stadteplaner
mit uneingeschrankter Entscheidungsvoll-
macht sind Sie hier eindeutig im Vorteil,
Sie konnen die Stadt nach Belieben auf-
bauen, verandern und auch noch regieren.
Was jedoch letztendlich aus einer Stadt-
Planung wird, ist immer ein Zusammen-
spiel von vielen verschiedenen Fakto-
ren: Macht, Wirtschaft, Geografie, Kultur
usw.

»Spaziale« Urbanisation in New York
(Entwurf: J. Friedman, 1962)

Stadte, die alleine von vielen einzelnen Individuen erbaut wurden, ten-
dieren zu einer mehr oder weniger chaotischen Struktur. Wie das aus-
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sieht, 14Rt sich am Beispiel mittelalterlicher Biirgerstadte oder auch der
modernen Slums der amerikanischen und siidamerikanischen Grof3-
stadte eindrucksvoll studieren. )

Bleibt also doch nur die klassische Idee eines starken Herrschers oder einer
»Starken Hand«, durch die der Ausbau »ihrer« Stadt nach den Vorstellun-
gen eines Menschen vorangetrieben wird?

Wir wagen keine Antwort auf diese Frage zu geben. Die perfekte Stadt
wird wohl fiir immer eine Utopie verschrobener Stadtebauer, Kiinstler und
SimCity-Siichtiger bleiben.

Wohin soll sich die Stadt entwickeln?

Das wichtigste und allgemeingiiltigste Ziel einer Stadt ist ein funktionie-
rendes Wirtschaftssystem, das der Stadt und ihren Biirgern Einkiinfte ver-
schafft. In SimCity ist eine gewinnorientierte Stadt das einzige Ziel, das Sie
erreichen miissen, damit eine Stadt tiberlebit.

In der Geschichte des Stadtebaus sollten eher andere Ziele erreicht wer-
den:

Stadte sollten reprasentieren, Stadte soll-
ten verteidigen und schiitzen, Stadte soll-
gmw. == | ten zu Zentren werden. An Lebensqualitét
und Einwohner der Stadt wurde dabei nur
selten gedacht. Diese Aspekte des Stadte-
baus wurden erst gegen Ende des 19. Jahr-
hunderts als Gegenpol zu den trotslosen
Arbeitersiedlungen aktuell. Die als Wohn-
statte konzipierten Anlagen sollten einen
groRen Kreis von Arbeitern auf moglichst
T — kleinem Platz moglichst billig, aber doch
(Entwurf: J. Friedman, 1964) menschenwiirdig beherbergen.
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DaR auch an den Bewohnern selbst ausgerichtete Stadte nur
zu oft (auch an den Bewohnern) scheitern, beweisen nicht
nur die in den 70er Jahren errichteten Trabantenstadte, sondern auch alte
Arbeitersiedlungen, die in den umliegenden Vierteln z. T. einen extrem
schlechten Ruf hatten (sog. Glasscherbenviertel).

Die Entwicklungsziele Ihrer Sim-Stadt legen Sie selbst fest. Sie kénnen eine
riesige Megalopolis mit méglichst vielen Einwohnern anstreben (der Si-
mulator zeigt jedoch ab etwa 2 Millionen Einwohnern nur noch wenig an,
ab 9 Millionen Einwohnern verweigert er jede weiter Expansion komplett),
oder auch einen Komplex aus mehreren Kleinstadten, die mit Autobahnen
oder Bahnlinien miteinander verbunden sind.

10.2 Die klassischen Stidtebau-Ideen

Vielen Ideen, Ansétze und Beispiele aus der Geschichte des klassischen
Stadtebaus gibt es noch heute zu besichtigen:

Die »Plug-in-City«, Schnitt durch die am dichtesten bebaute Zone
(Entwurf: Gruppe Archigramm)
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Da sind die geometrie- und formorientierten Stadte der Rémer, deren Ideen
in den amerikanischen Grofstadten (z. B. Manhattan) wieder aufgegriffen
wurden, aber auch die klassischen Handelsstadte der Griechen oder des Mit-
telalters. (Amsterdam und Briigge etwa gehorten im Mittelalter zu den groR-
ten Handelsmetropolen.)

Mittelalterliche Herrscher sahen ihre Regierungssitze gerne als Statussym-
bole und gestalteten die Stadte entsprechend um, die Bliite solcher Adels-
stadte wird in der Renaissance und im Barock erreicht.

Mit Beginn der Industrialisierung entstanden zuerst in den klassischen In-
dustrieregionen Englands, dann tiberall in Europa grof3e Arbeiterstadte, de-
ren Hauptzweck die rationelle Unterbringung von vielen Menschen auf we-
nig Raum war. Die modernen Trabantenstadte und Downtowns lassen
sich, auch wenn sie aus anderen Motiven entstanden, vom Zweck her
durchaus als Nachfolger der Industriestédte bezeichnen.

Als Gegenbewegung zu den trostlosen Industriesiedlungen des 19. Jahr-
hunderts entstand Anfang des 20. Jahrhunderts die ldee der Gartenstadte
— weite, lichte Stadte mit viel Griin, in denen die Menschen gliicklicher
leben sollten. Als Beispiele lieRen sich die britischen Stadte Hampstead und
Wythenshave anfiihren.

Eine weitere Idee des 20. Jahrhunderts sind die Wohnstadte — grof3e Stadt-
komplexe mit einem Minimum an Infrastruktur, in denen Menschen nur woh-
nen und schlafen sollen. Freizeit und Arbeit spielen sich in anderen Teilen
der Stadt ab. Méglich wurde die Realisierung dieses Gedankens erst durch
moderne Verkehrsmittel, die es erlauben, viele Menschen schnell und mit
wenig Aufwand zu transportieren.

Ein Sonderfall der Wohnstadt sind ReilRbrettstadte wie die brasilianische
Hauptstadt Brasilia, die irgendwo in wenigen Jahren aus dem Boden ge-
stampft werden. Die weitlaufige Stadt, in der es keine Industrie und nur die
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notwendigsten Dienstleistungsbetriebe gibt, hat gezeigt, dafl zu einer als
lebenswert empfundenen Stadt mehr als nur eine Utopie und viel Geld

gehort.

10.3 Die Utopien des
Stadtebaus

Idealstadte gab und gibt es in der
Phantasie ihrer Schépfer viele.
(Wenn wir schon dabei sind: Wie
sieht Ihre ganz personliche Ideal-
stadt eigentlich aus?).

Anfang der 60er Jahre unseres
Jahrhunderts wurden, offensicht-
lich bedingt durch den Technolo-
gieboom nach den Aufbaujahren,
viele »utopische« Projekte verwirk-
licht, was den Utopisten und Pla-
nern einen gewaltigen Auf-
schwung gab. Einige Utopien,

zum gréRten Teil nie verwirklicht, finden Sie auf den Bildern in diesem letz-
ten Kapitel. Weitere Informationen finden Sie in vielen Stadtebaubiichern.

10.4 Anregungen fiir Spieler, Baumeister und Siichtige
— Versuchen Sie, wo immer es mdglich ist, die eigentliche Struktur des

Gelandes zu belassen und die Landschaft nicht zu bezwingen, sondern
mit ihr zu bauen. Das ist zum einen billiger und sieht zum anderen viel

Die »Plug-in-Cityx,
Plan und Aufril8 einer Wohnung

harmonischer und interessanter aus.
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— Versuchen  Sie,  verschiedene .
Stadte und Stadtkonzepte nachzu- |
bauen, etwa eine Gartenstadt (we- e
nig Einnahmen, wenige sehr zufrie-
dene Sims), eine Freizeitstadt (wie
etwa Las Vegas) oder auch einen
kleinen Vatikanstaat. Bauen Sie In-
dustriemoloche, gegen die das
Ruhrgebiet ein Kurdorf ist, oder
versuchen Sie, ein zweites New
York hochzuziehen.

— Besorgen Sie sich Stadtepléne von
anderen Stadten. Lernen Sie die
Stadtplane von Schnittmusterbs-
gen zu unterscheiden, und versu-
chen Sie, den Plan mit den Augen
eines Stadtebauers zu sehen, die
Stadt zu gliedern und die Struktu-

ren zu interpretieren. Am Anfang . »Plug-in-Citye,

sind dafiir sowohl stédtebauliche AufriB eines Wohnturmes
Sekundérliteratur als auch Reise-

fiihrer niitzlich; die beste Méglich-

keit ist nicht zuletzt ein

Besuch in der entsprechenden

Stadt. Vergessen Sie dabei nicht,

Ihr Notebook mitzunehmen ...
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10.5 Vorbildliche Stadte

Zum SchluB wollen wir Ihnen noch einige Beispielstédte nennen, die nach
bestimmten Mustern gebaut wurden oder charakteristische Strukturen gut
erkennen lassen:

Karlsruhe

Die Struktur der Stadt 1t deutlich die absolutistische Architektur erken-
nen — der Aufbau der Stadt ist streng gegliedert, alle Achsen laufen strah-
lenférmig auf einen Herrensitz zu.

Hannover

In Hannover wurde eine Stadterweiterung nach dem Hillebrecht-Modell
durchgefiihrt — dabei bewegen sich vom Stadtzentrum her sternférmige
Achsen nach auflen, an denen die Stadt angebaut wird. Die Achsen sind
jeweils durch RingstralRen verbunden.

Manhattan

Der Prototyp der amerikanischen Rasterstadt mit extrem hohem Biiro-
anteil und relativ geringer Besiedelungsdichte. Die Wohngebiete selbst be-
finden sich etwas auRerhalb (z. B. Long Island).

Amsterdam
Eine typische chaotische mittelalterliche Handels- und Biirgerstadt, an
einem FluR gelegen und von vielen Wasserstrallen durchzogen.
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Weitere Literatur zum Thema Stadtebau haben wir im folgenden kleinen
Literaturverzeichnis zusammengestellt. Standardwerke haben wir durch
Fettdruck hervorgehoben:

Allgemein

Armytage, W. H. C.: Heavens Below: Utopian Experiments in England
1560 bis 1960, London 1961

Braunfels, W.: Abendlandische Stadtbaukunst, Kéln 1976
Mumford, L.: Die Stadt - Geschichte und Ausblick, Koln 1963
Speckter, H.: Paris. Stadtebau von der Renaissance bis zur Neu-
zeit, Miinchen 1964

Mittelalter bis Renaissance

Braunfels, W.: Mittelalterliche Stadtbaukunst in der Toskana, 3. Aufl.
Berlin 1966

Egli, E.: Geschichte des Stadtebaues. Ziirich/Stuttgart 1959
Ennen, E.: Die Friithgeschichte der Europaischen Stadt, Bonn 1953
Ennen, E.: Die européische Stadt des Mittelalters, Géttingen 1972
Gruber, Karl: Die Gestalt der deutschen Stadt, 2. Aufl. Miinchen 1976
Meckseper, C.: Stadtplan und Sozialstruktur in der deutschen Stadt des
Mittelalters. In: Bauwelt 12/13, 1972

Neuzeit

Bahrdt, H. P.: Die moderne Grofstadt, Hamburg 1961/1969

Broeck, van den + Bakema — Architektur und Stadtebau; hrsg. von

T. Papachistou, Stuttgart 1963

Candilis/Josic/Woods: Ein Jahrzehnt Architektur und Stadtplanung,
Stuttgart 1968

Candilis/Josic/Woods: Toulouse le Mirail. Geburt einer neuen Stadt,
Stuttgart 1975

Howard, E./Posener, J.: Gartenstadte von Morgen, Berlin/Giitersloh 1968



SimCity 2000

[

2’

~]

Howard, E.: Tomorrow, London 1898

Mitscherlich, A.: Die Unwirtlichkeit unserer Stadte, Frankfurt 1965
Mitscherlich, A.: Thesen zur Stadt der Zukunft, Frankfurt 1971
Schwagenscheidt, W.: Die Raumstadt, Heidelberg 1949
Schwagenscheidt, W.: Die Nordweststadt, Idee und Gestaltung, Stuttgart
1964

Zeitschriften

W. G. Smigielski: Trabantenstadt Beaumont-Leys bei Leicester. In: Bauen
+ Wohnen (Miinchen): 1971/9
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