VARNING: TILL AGARE AV
TV-APPARATER AV
PROJEKTIONSTYP!

Stillbilder kan orsaka permanenta skador pa bildréret och markeringar pa
bildskarmens fosforbelaggning. Undvik att spela ofta eller under en langre tid pa TV-
apparater av projektionstyp (med storbildsskarm).

EPILEPSIVARNING

LAS DENNA VARNING INNAN DU ANVANDER
DETTA SPEL ELLER LATER DITT BARN
ANVANDA DET.

En del personer kan f& epilepsianfall eller forlora medvetandet nar de utsatts for
vissa blixtrande ljus eller ljusmonster i det vardagliga livet. Dessa personer kan fa
ett anfall medan de tittar pa TV eller spelar vissa dataspel. Detta kan handa aven
om personen i fraga inte har nagon medicinsk bakgrund av epilepsi eller tidigare
aldrig haft nagra epileptiska anfall.

Om du eller nagon i din familj har haft epilepsirelaterade symptom (anfall eller
forlorat medvetande) i samband med blixtrande ljus, radgér med din l&kare innan
du spelar dataspelet.

Vi uppmanar foréaldrar att halla ett 6ga pa sina barns dataspelsanvandning. Om ditt
barn skulle raka ut for nagot av foljande symptom: yrsel, suddig syn, égon- eller
muskelryckningar, férlorat medvetande, forvirring, nagra ofrivilliga rorelser eller
konvulsioner vid anvandning av dataspel, avbryt GENAST och kontakta lakare.

FORSIKTIGHETSATGARDER VID ANVANDNING

= Sitt inte for nara din bildskarm. Hall dig pa sa langt avstand fran TV-skarmen
som sladdens langd tillater.

Spela helst spelet pa en TV med liten skarm.

Undvik att spela da du ar trott eller fatt daligt med sémn.

Se till att rummet dar du spelar ar val upplyst.

Vila under minst 10 till 15 minuter per timme da du spelar ett spel.
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Hej och valkommen till SimCity 3000™! Jag vill gratulera dig till framgangen i
borgmastarvalet i en av de finaste Simstaderna i hela Simland. Jag ar séker pa att
du ar ivrig att fa satta igdng med att bygga upp din stad, men det finns nagra saker
du bor veta innan du kastar dig in i ditt arbete.

Som borgméstare har du tva uppgifter. Det ar du som ska bygga upp en stad som
gor verklighet av dina drommar, men du maste aven se till att dina Simmar trivs.
“Vad ar en Sim?”, fragar du dig. Folket som bor i alla de sma staderna 6ver hela
Simland &ar Simmar, och du ar deras nya borgmastare. Men du &r s& mycket mer an
bara borgméstare. Du styr deras ¢den. Visst, de klarar av en del saker sjélva
ocksa, men det &r du som maste se till att de har ndgonstans dar de kan bo,
uppfostra sina barn, arbeta, soka lyckan och allt annat som de har ratt att kunna
gobra. Kom ihdg att om du inte ger dina Simmar det de vill ha, sa finns det alltid
nagon annan borgméstare som &r villig att gora det, och Simmar &r inte sena att
flytta till battre betesmarker.

Det finns manga olika typer av stader som Simmarna &r villiga att bo i. Vissa
Simmar vill kanske bo i en metropol, andra kanske hellre véljer ett mer lantligt
samhélle med sma véardshus, eller ocksa kanske ett industrisamhélle &r mer i
deras smak. Eftersom det ar du som &r borgmastare, kan du bygga precis vad du
vill, och du kan rakna med att det alltid finns ndgra Simmar dar ute som kommer
att flytta in. Om du vill kan du till och med borja bygga upp en liten 6 mitt ute i
ingenstans, och om du skéter dina kort ratt, sa kommer hundratals Simmar att
flytta dit.

Med hjalp av den héar guiden och dina radgivare, ar jag saker pa att du kommer att
bli en utmérkt borgméastare. Kom ihag att det finns miljarder Simmar dar ute, som
alla letar efter sitt eget lilla paradis, och det &r du, din lyckans ost, som har fatt
mdjligheten att ge dem det.

80

OVNINGSAVSNITT

Det har dvningsavsnittet leder dig igenom de forsta stadierna nér du skall bygga en
ny stad. Du kan bygga flera olika typer av stader i SimCity 3000, och det finns lika
manga olika satt att borja; det har Gvningsavsnittet ger dig ett exempel.

STEG 1: STARTA OCH LADDA

Det har hjalpavsnittet kraver att du laddar en sparad stad.

1. Det forsta du maste gora ar att starta SimCity 3000. Information om hur du gor
detta, hittar du i det medfdljande referenshéftet.

2. Néar 6ppningsmenyn kommer fram, véljer du Ladda stad, och 6ppnar sedan
staden TUTORIAL

Varje gang du startar en ny stad eller laddar en stad, ar simuleringen installd pa

PAUS. Behall den installningen sa att du kan kunna bygga i lugn och ro, utan att

inflyttande Simmar bérjar stélla krav, innan du &r beredd pa det.

STEG 2: VALJ ETT OMRADE ATT BYGGA PA

Stadskarta  Huvudlist Landskap
Nyhetsrubriker BAl-matare Markera Zon

Bygg transportmedel
Bygg kraftverk

Placera offentliga/speciella
byggnader

Nddsituation

Méte

Justera & Granska

Andra instaliningar & Avsluta

Rutnat pa/av
Informationslist——— =7 W iy o Gl Orienteringskarta
/ Befolkning Datum L. Zooma ut
Nivadverblick | Rotera

Stadens namn  Tillgdngar

Kontrollfor simuleringshastighet 2002 1"

Gom meny-knapp

Ja, har &r det! Det ar har allting hander. Pa den hogra sidan hittar du alla verktyg du

behdver for att bygga de stader du drdmmer om. Den delen av skarmen kallas for

Huvudlisten. Langst ner pa skarmen hittar du latt all information du behdver for att

kunna se att stadens kuggar snurrar pd som de skall. Den delen kallas

Informationslisten.

Det forsta du maste gora &r att hitta en stor 6ppen yta dar vi kan bygga din

framtida metropol—ju stérre omrade, desto battre.

- For att forflytta dig runt pa stadskartan, héaller du in htger musknapp och for
musen at det hall du vill forflytta dig....

= ...eller ocksa centrerar du bilden pa markorens position. For att géra det
klickar du med vanster musknapp.
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Né&r du startar en ny stad ar zoomnivan instélld pa den mest avlagsna nivan.
o Zooma in en nivd med hjélp av knappen ZOOMA IN pé &verblickspanelen.

STEG 3: BYGGA VAGAR

Transportmedel ar livsviktigt om du skall fa din stad att vaxa. Borja med att bygga
nagra vagar.

1. Markera knappen VAG som du hittar under menyn BYGG I.-
TRANSPORTMEDEL. .

2. Flytta markoren till kartbilden.

Som du marker andrar markoren utseende nar du for den dver kartbilden, och visar

vilket verktyg du har markerat. | det hér fallet betyder markoren att du har valt ett

transpor tverktyg, ndrmare bestamt véagar.

3. Klicka och dra musen for att placera ut din forsta vag. Bygg en stracka som &r
tio rutor lang.

Linjen du har ritat visar var vagen som du tanker bygga kommer att placeras; den

kallas Skuggbild. Nar du slapper musknappen, forvandlas skuggbilden till vag.

Om det inte gar att bygga dar du har ritat ut en skuggbild, blir den rod for att visa

att du maste vélja en annan plats.

Om du borjar placera ut ett objekt och &ngrar dig, kan du avbryta utplaceringen

genom att se till att SHIFT &ar nedtryckt innan du slapper upp musknappen.

4. Bygg en serie raka vagar langs rutnatet, sa att du far en ruta som ar 10 ganger
10 rutor.

5. Fortsatt att rita ut vagar tills kartan ser ut som pa denna bild.

STEG 4: MARKA UT BAI ZONER

Det finns tre typer av zoner som Simmarna behover for att f en fungerande stad.
De &r Bostader, Affarer och Industrier. Bostadszonerna ar de omréden dar dina
Simmar bor. Affarer och kontor hittar du i affarszonerna. Fabriker, industrier och
lagerlokaler ligger i industrizonerna. Simmar behéver stora ytor att bo pa, sa vart
10x10 omrade skall vi zonmarka for bostader.

1. Klicka pa& knappen ZONMARK p& huvudlisten. Du far nu upp en [ :
meny med olika ikoner. Klicka och hall in musknappen pa knappen m
BOSTADER.

Bostadsikonen innehaller en undermeny. Det alternativ som ar aktiverat, markeras

med en bock. Under bostadsknappen &r grundinstallningen Glest bostadsomrade.

N&r du véljer en annan zontéathet, kommer detta alternativ att vara markerat nasta

gang du 6ppnar undermenyn.

Bostadszoner kan anlaggas i 3 olika tathetsgrader: Gles, Normal och Téat. Detta gor

det mojligt for dig att kontrollera vad Simmarna kan bygga.

2. Flytta markoren sé att du markerar Normalt bostadsomréade, och slapp upp
musknappen.

3. Flytta markoren till stadskartan och klicka pa ett av hornen i det inhagnade 8x8
omradet, men slapp inte upp musknappen annu.

4. Dra ut en skuggbild som tacker alla rutor inom det inhadgnade 8x8 omradet.

5. Slapp musknappen. Skuggbilden férvandlas nu till ett normalbebyggt
bostadsomrade.

Det gor inget om du inte fyller upp hela omradet pa en gang. Du kan zonmérka upp

en ruta i taget om du behover. Se bara till sa att du fyller upp hela omradet.

| var och en av de tva aterstaende rektanglarna, skall vi ge Simmarna nagonstans

att arbeta och handla.

6. Markera Glest affarsomrade i Zonméarkningsmenyn och fyll ett av de inhadgnade
omradena bredvid ditt bostadsomrade.

7. Markera Normalt industriomrade i zonmarkningsmenyn och fyll det sista
inhagnade omradet.

Du bor nu ha en bild som ser ut sa har:

Nar du bygger en stad kommer du att upptécka att du behover tillréckligt med
bostadsomraden for att ticka det sammanlagda behovet hos arbetarna inom bade
affars-, och industrisektorn. Bli inte forvanad om din stad till stérsta delen bestar
av bostadsomraden.
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STEG 5: EL

Simmar behéver el, men vill normalt inte bo i nérheten av kraftverk. Ju langre bort
fran dina bostadsomraden du kan placera dina kraftverk, desto battre. Men i detta
évningsavsnitt, véljer du ett omrade i narheten av dina zonmarkta omraden.

1. Nér du har valt ett omréde, klickar du pa knappen KRAFTVERK, som du [
hittar i menyn under knappen BYGG KRAFTVERK. Q
Du far nu upp ett fonster med ett antal olika kraftverkstyper. Eftersom vi =
startar ar 1950, har vi inte s manga att valja bland.

2. Markera kolkraftverket och klicka pa bocken for att stanga fonstret. Sedan
flyttar du markéren till det omrade pa stadskartan dar du vill placera ut ditt
kraftverk.

Lagg marke till att kraftverkets skuggbild &r 4x4 rutor.

3. Placera ut kolkraftverket genom att klicka med véanster musknapp.

Nu maste du dra kraftledningar fran kraftverket till dina zoner.

4. Markera KRAFTLEDNINGAR i menyn under knappen BYGG KRAFTVERK.

Du placerar ut kraftledningar p4 samma satt som du gor med vagar; a
klicka och dra ut en skuggbild i en rat linje.

5. Dra en ledning som knyter ihop kraftverket med minst en ruta pa dina zoner.

Mer information om vilka elbehov dina Simmar har, hittar du i avsnittet:
Kraftverksdepartementet.

STeEG 6: GE STADEN LIV

Ar du redo att se din stad komma till liv? Det &r dags att skérda de forsta frukterna
av dina vedermddor.
1. Flytta simuleringshastigheten fran paus till full hastighet, genom att klicka

langst till hoger p& hastighetsmarkoéren i Kontrollen for i
simuleringshastigheten, pa informationslisten. Klicka sedan pa pilen
SPELA for att starta simuleringen. RERR
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Lat det ga ett par manader. Simmarna bérjar nu flytta in i sina nya hem och
arbetsplatser borjar dyka upp. De olika typer av byggnader som byggs, reflekterar
bade zonens befolkningstathet och markvarde. Mer information om kopplingen
mellan zoner och markvérdet, hittar du i avsnittet Stadsplaneringsdepartementet.
Du kan se hur tiden gar genom att titta pd datumet bredvid kontrollen for
simuleringshastigheten.
2. Titta pd BAl-mataren pa informationslisten. Detta verktyg ger dig
feedback om vilka zontyper det &r behov av i din stad. "
Nar mataren, eller stapeln, for en viss zontyp gar upp, betyder det att B
Simmarna behéver mer av den zontypen. Om mataren gar ner, finns det ett
overskott av den zontypen. Ibland hander det att BAl-mataren gar upp, trots
att du har mycket av den zontypen. Mer information om detta hittar du i avsnittet:
Stadsplaneringsdepar tementet.
3. Pausa spelet igen genom att klicka p& knappen PAUSA SIMULERING pa
Kontrollen fér simuleringshastighet; det ar dags att ge din stad lite fler tillskott.

STEG 7: VATTEN OCH AVFALL

Det finns tv& andra typer av hjalpmedel som &r nédvandiga i dina Simmars liv:
Vatten och hantering av avfall (sopor).

Vatten —

1. Klicka pa knappen MOTE, p& huvudlisten.

Det ar hit du gar for att triffa en Radgivare eller Forslagsstallare. =
2. Valj kraftverksradgivaren och ga till GENOMGANGAR i menyn som 6ppnas.
Genomgangar innehaller referensdokument utgivna av Simland.

3. Las igenom genomgangen “Forse dina Simmar med vatten.”

4. Nardu ar fardig, stanger du radgivarfonstret och valjer ]

=1

VATTENBYGGNADER i menyn under knappen BYGG KRAFTVERK. Du far
d& upp ett fonster med de olika vattenbyggnader som finns tillgangliga.

5. Markera vattenpumpen i listan dver tillgéngliga byggnader.

6. Flytta markéren till en plats pa stadskartan i narheten av dina zoner, och
placera ut vattenpumpen genom att klicka med musknappen. Vattenpumpar
maste ligga i narheten av en farskvattenkalla om de skall fungera. Om den
plats du har valt inte ligger inom tva rutor ifran farskt vatten, kommer pumpen
inte att kunna pumpa upp nagot vatten. Den enklaste losningen pa detta ar att
placera ut en sjo.

7. Vattenpumpar behover el. Markera knappen KRAFTLEDNINGAR i menyn under
knappen BYGG KRAFTVERK.

8. Drag en kraftledning som knyter samman den ndrmaste stromférsorjda zonen
eller kraftverket med vattenpumpen.

Vattenpumpen pumpar och lagrar vatten at de térstiga Simmarna, men vattnet

maste n& dem forst. Du méaste koppla ihop vattenpumpen och zonerna med hjalp

av vattenror pd samma satt som du forsdg pumpen med el.
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KRAFTVERK pa huvudlisten.
Du tittar nu pa en bild av din stad under marken. Den héar nivan visar hur
dina vattenror ar lagda, och vilka byggnader som forser systemet med
vatten. For tillfallet kan du bara se en enda byggnad, den underjordiska bilden av
din vattenpump.-

9. Markera knappen VATTENROR i menyn under knappen BYGG ,G

i

10. Klicka och dra ut ett vattenrér som kopplar ihop vattenpumpen och dina zoner.
Alla rutor inom sju rutor fran nagon del av ett vattenror far vatten, sa lange det
flyter vatten genom réren.

11. Starta simuleringen genom att klicka pa den fjarde bocken och sedan pa pilen
SPELA i KONTROLLEN FOR SIMULERINGSHASTIGHET pé informationslisten.

Lat det ga ett tag sa ser du hur vattnet borjar sprida sig fran roren, ut till zonerna.

Bevattnade omraden blir blafargade i den underjordiska Gverblicken for vattenror.

12. Atergd nu till den vanliga éverblicken, ovan jord, genom att anvéanda
overblicksfonstret for olika stadsnivaer.

13. Klicka p& knappen NIVAOVERBLICK pd informationslisten.

14. Klicka p& knappen GRUNDNIVA i éverblicksfonstret for olika stadsnivaer, och
klicka sedan pa bocken.

Skrap
| takt med att Simmarna flyttar in och bérjar leva sina dagliga liv, borjar
nyhetsrubriker att aka forbi pa skarmen sa att du kan félja med i vad som hander i
staden. Simmarna kommer inte att borja klaga pa sophanteringen &n pa ett tag,
men tro mig nér jag sager, “Ta itu med skrapet i tid!”
1. Klicka pa knappen MOTE och vilj sedan Miljéradgivaren.
2. Las genomgangen, "Ta hand om sopor”, och stang sedan radgivarfonstret.
3. Satt simuleringen i pauslage, sa att du kan jobba lite medan Simmarna
“sover.”
Det ar dags att ta itu med avfallshanteringen. For att gora det maste du zonmarka
upp ett omrade for en soptipp. Normalt sett bor du férsoka halla soptippar sa langt
bort fran stadskarnan som mojligt, men i det har évningsavsnittet kan du placera
den relativt nara.
4. Letareda pa ett omrade i narheten av dina zoner och véalj SOPTIPP i
menyn under knappen ZONMARK.
En soptipp &r en zon, sa du kan placera ut den p4 samma satt som du 3
gjorde med bostads-, afférs-, och industrizonerna.

5. Zonmark en soptipp som &r 4x4 rutor.

Du behéver inte bry dig om att forse soptippen med el, men du maste se till att det

finns en vag dit som sopbilarna kan aka pa.

6. Bygg en vag fran zonerna till soptippen.

7. Starta simuleringen igen.

8. Zooma in genom att anvdnda knappen ZOOMA IN pa éverblickspanelen och se
hur sopbilarna borjar frakta skréapet till tippen.

Med tiden kommer soptippen att bli sliten. Det &r bara ett av de manga visuella

tecken du kommer att st6ta pa. Se alltid till att halla ett 6ga pa staden och

kontrollera att allt star ratt till.

STEG 8: SKYDDA DINA STADER

Sakerheten ar mycket viktig i din stad. Hur tror du att dina Simmar skall kunna
sova pa natten om det inte finns tillrackligt med poliser och brandman? Du méaste
placera ut en polisstation och en brandstation for att tillfredsstélla dina Simmars
behov av sékerhet.

1. Klicka pa knappen PLACERA OFFENTLIGA / SPECIELLA F 1
BYGGNADER. | denna meny hittar du knappar fér POLIS och m
BRANDSTATION. - -

Undermenyn till POLIS-knappen innehaller POLISSTATION. BRANDSTATIONEN har en

egen knapp bredvid POLIS.

2. Placera en av varje langs végen till din soptipp.

Om du placerar byggnaderna mer an tva rutor fran det zonméarkta omradet (som har

strom), maste du aven dra kraftledningar till dem fran en stromforsorjd byggnad

eller zon.

3. Klicka p& knappen FRAGA i menyn under knappen JUSTERA &

GRANSKA. ?
Om du klickar pa nagot i din stad med det har verktyget, far du information ' *'
om detta foremal.
4. Klicka pa polis-, och brandstationen. Om de inte har strom maste du dra
kraftledningar till dem (se till att simuleringen &r i pauslage).
5. Nar du &r klar med fragefonstret, stanger du det genom att klicka pa bocken i
det nedre, hogra hérnet.
Kom ih&g att en enda polisstation och en enda brandstation kommer bara att racka
sd lange du inte later staden véxa sig storre an den ar nu. Mer information om hur
du skoter sékerheten i staden, hittar du i avsnittet: Sakerhetsdepartementet.
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STEG 9: FINANSER

Praktiskt taget allt du bygger ar forknippat med en arlig underhallskostnad. Valutan

i Simland kallas SIMDALER.

1. Oppna budgetfénstret genom att klicka pd knappen BUDGET i menyn under
knappen JUSTERA & GRANSKA.

Har kan du halla koll p&, och styra, dina utgifter in i minsta detalj.

2. Titta pa raden med texten Polisbudget.

Du kan justera varje budget genom att flytta markéren pa linjalen framfor de olika

avdelningarna. Varje linjal har en markering. Den visar hur mycket den ansvarige

radgivaren anser att du bor tilldela den avdelningen.

3. Lat polisens och brandkarens budget vara pa den nivd som
sékerhetsradgivaren ber om.

Langst ner i fonstret ser du om du berdknas g& med vinst eller forlust under aret.

Om det ser ut som om du kommer att ga med forlust, kan du préva att héja

skatterna.

4. Klicka p& knappen INTAKTER langst upp i budgetfonstret.

5. Justera skattesatsen for lIéntagare, foretag eller industrier genom att
klicka pa upp-, eller nerpilarna pa respektive rad for att oka eller minska ﬂ!
skattesatsen. 2

Kom bara ihag, att nar du hojer skatterna blir Simmarna sura och kan flytta till

n&gon annan stad.

6. Titta igenom dina intakter och utgifter.

7. Stang budgetfonstret genom att klicka pa = |5
bocken i det nedre, hégra hornet.

STEG 10: DATAKARTOR, TABELLER OCH
KURVOR

Dina radgivare stéller i ordning olika typer av datakartor, tabeller och
kurvor at dig. De ger dig mgjlighet att fa en Gverblick pa vad som hander i
staden och ger dig historiska data om vissa aspekter i stadens
tillvéxt. 1
1. Klicka p& knappen TITTA PA INFORMATION i menyn under @
knappen JUSTERA & GRANSKA p& huvudlisten. Valj sedan e
frn en lista over kartor, tabeller och kurvor for att fa en
Overblick av din stad i dagslaget.
2. Nar du har tittat klart pa statistiken dver staden, stanger du alla
Oppna fonster genom att klicka pa krysset i det 6vre, hogra
hornet.

Datakartor

13 ©OH|Pcoced

STeEG 11: DU KAN SKAPA OCH AVEN
FORGORA

Katastrofer intréffar sténdigt i den verkliga varlden och Simstéder ar inget

undantag. Innan du slapper l6s n&got i din stad, sparar du spelet.

1. KIickfi pa knappen SPARA SOM i menyn under knappen ANDRA 9‘1
INSTALLNINGAR & AVSLUTA,; detta 6ppnar fonstret dar du sparar staden. =

2. Ge filen vilket namn som helst, utom Tutorial. T—

3. Du kan andra platsen dar du sparar din stad, men lat denna stad hamna i den
forvalda katalogen.

4. Klicka pa bocken for att spara staden.

Tillbaka i spelet? Bra. Det &r dags att forstora det du har skapat.

5. Tryck pa knappen STARTA KATASTROF i menyn under knappen @
NODSITUATION pé& huvudlisten, och vélj sedan ELDSVADA.

Snart bryter en brand ut i din stad. Stadskartan kommer automatiskt att centreras
pa omradet som brinner. Denna funktion kallas GA TILL KATASTROFOMRADE (du
kan stanga av den i fonstret Installningar).

Under en katastrof gar simuleringen mycket langsamt sa att du skall kunna hantera
den. Kontrollen for simuleringshastighet séatts ur funktion tills katastrofen ar éver.
Nar katastrofen val ar 6ver, atergdr simuleringen till den hastighet den hade innan
katastrofen.

Du maste skynda dig och skicka nagra brandbilar till eldsvadan innan den
forvandlar hela din stad till aska.
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NODSITUATION.
Du skulle kunna skicka ut poliser for att ta hand om problemet, men de &r
inte pa langa vagar sa effektiva som dina brandman. Orsaken till att du har nagra
brandmén att skicka ut, ar att du byggde en brandstation. Om du varken har poliser
eller brandman, samlar dina Simmar ihop en frivillig brandkar som du kan skicka ut.
7. Klicka pa en ruta i narheten av elden.

6. Klicka pa knappen SKICKA UT BRANDBILAR i menyn under knappen _‘:]

Du skickar nu ut en av dina tva brandkarsenheter, en av dem kommer fran

brandstationen och den andra &r den frivilliga brandkaren. Varje extra brandstation

ger dig en extra enhet att skicka ut.

Om du later brandbilen sta tillrackligt lange vid en eldsvada, kommer dina

brandmén att slacka den.

8. Klicka pa en annan ruta nara en eldhard sa skickar du ut din andra
brandkarsenhet.

9. Om du klickar p& annu en ruta, dirigerar du om den forsta enheten till denna
plats.

10. Fortsatt att dirigera dina enheter runt elden tills den ar slackt.

11. Nar du har slackt alla brander, eller staden har brunnit ner till grunden,
klickar du p& knappen LADDA STAD i menyn under knappen ANDRA i_!
INSTALLNINGAR & AVSLUTA. z

12. Du blir nu tillfrdgad om du vill spara din nuvarande stad. Valj Nej och vélj sedan
din sparade stad nér laddningsskarmen kommer fram. Sadéar! Staden &r sa gott
som ny igen!

Medan du fortséatter att undersdka vad du kan skapa som borgméstare i SimCity,

kommer Simmarna att fortsatta stalla krav pa fler och fler saker (hall ett 6ga pa

nyhetsrubrikernal!), och det &r upp till dig om du vill forverkliga deras, och dina

egna, drommar. Fortsatt garna att bygga pa den har staden, eller starta en helt ny.

Valet ar ditt!

BORGMASTARJOBBETS
FORDELAR; EN KORT GUIDE

Den hér delen ger dig en genomgang av varje verktyg, knapp och meny du kan hitta
i SimCity 3000.

STARTMENYN

Det hér &r den forsta menyn du ser nar du startar SimCity 3000. Dina alternativ i den
har menyn ar STARTA NY STAD, LADDA STAD, NYBORJARSTAD, VERKLIGA STADER,
INSTALLNINGAR, och AVSLUTA. Vart och ett av dessa alternativ beskrivs har nedan.

Starta ny stad

Nar du véljer att STARTA NY STAD, blir det forsta steget att bestamma dina

ALTERNATIV FOR NY STAD.

e Stadens namn - Vadhelst du kan ténka dig, upp till maximalt 50 tecken.

= Borgmastarens namn - Vad dina Simmar skall kalla dig. Valj ett namn som
inte &r langre an 50 tecken. Efternamn fungerar bast eftersom Simmarna
kommer att tilltala dig som “Borgméastare ‘BORGMASTARENS NAMN’, ”

= Svarighetsgrad - Vélj ett latt spel, eller ett svart spel, eller ndgot mitt
emellan. Latt svarighetsgrad ger dig mer pengar att starta med.
Startdatum - Det &r din stad grundas.
Stadens storlek — Antalet rutor i din stad. (L&ngsammare datorer far battre
spelprestanda med mindre stader).
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Nar du ar klar med stadsalternativen, klickar du pa bocken sa skapas stadens

terrang.

= Markera ACCEPTERA DENNA TERRANG langst ner pa terrangverktyget for att
borja bygga din stad pa den terrang du ser i fonstret med stadskartan.

Eller...

= Klicka p& SKAPA NY TERRANG for att skapa en ny slumpméssig terrang
baserad pa samma landskapsprofil.

Eller...

= Vaélj att redigera terrangen efter eget tycke och smak, genom att anvanda
verktygen i terrangverktygslisten pa det satt som beskrivs nedan:

Redigera terring
Valj terrdang:
Kartkant
— Kartmitt
Bergmdtare —
Vattenmdtare ]
— Tradmatare
Skapa ny i
. L Skapa ny terrang
terring
— Acceptera denna terrang

= Kartkant - Klicka pa nagon av de fyra kantlinjerna for att vaxla mellan kustlinje
och landgréns till grannstad.

= Kartmitt - Klicka pa kartans mitt for att vaxla mellan land, flod, sjo och berg.

= Bergmatare — Hoj eller séank denna matare for att 6ka eller minska méangden
av bergsomraden i din terrang.

= Vattenmatare — Hoj eller sénk denna matare for att 6ka eller minska méangden
av vattendrag i din terrang.

= Tradméatare — Hoj eller sank denna matare for att 6ka eller minska mangden
av trad i din terrang.

= Skapa ny terrang — Nar du har gjort nagra férandringar med terrangverktygen,
maste du trycka pa denna knapp for att andringarna skall ske pa den verkliga
kartan.

= Acceptera denna terrdng — Grundar din nya stad med den terrdng som visas
pa kartbilden.

Nybdérjarstad

Under arens lopp, har olika “standardritningar” eller mallar, anvants av
borgmastare éver hela varlden. Du har tillgang till dessa mallar i form av
STADSMALLAR. Dessa mallar &r fardiga att borja anvandas, och baserar sig pa
teorier om stadsplanering genom arhundraden. Alla stadens grundlaggande behov
ar redan tillgodosedda, det &r bara att starta simuleringen och se hur byggandet tar
fart. Vad som sedan hander med dessa stadsmallar ar helt upp till dig.

Laddda siadareall

Markera den Stadsmall du vill anvanda och klicka pa bocken.
Nasta steg ar att bestamma dina ALTERNATIV FOR NY STAD, vélja
Borgmaéstarens namn, Stadens namn, och Svarighetsgrad.

= Du hittar mer information om dessa stadsmallar i din stadsplanerares
genomgangar.
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Ladda stad

Knappen Ladda stad, ger dig majligheten att ladda sparade stader fran bade
SimCity 3000 och SimCity 2000.

e %
= Markera den stad du vill fortsatta spela med och klicka pa bocken.
Svarare ar det inte!

Verklig stadsterrang

SimCity 3000 innehaller flera terranger som ar baserade pa geografiska data fran

verkliga stader fran hela varlden.

= Markera den terrang du vill bygga pa och klicka pa bocken for att fortsatta till
fonstret med ALTERNATIV FOR NY STAD som beskrivs ovan.
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Installningar

Alla har olika satt att styra sin stad. Om du justerar Spelinstallningarna sa att de
passar just dig, kommer du att bli en gladare borgmaéstare..
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Dessa instéllningar ger dig mojlighet att finjustera spelet sa att det passar din
dators prestanda. Om du satter nagra av dessa i laget AV, kommer SimCity 3000

att ga snabbare.

= Synlig trafik — Har bestammer du vid vilken forstoringsniva du kan se trafiken.

Stall bara in den hogsta nivan om din dator uppfyller de rekommenderade
kraven (mer information om detta hittar du i referenshéftet).

= Synliga Simmar - Har bestammer du vid vilken forstoringsniva du kan se dina

Simmar nar de &r ute och gar.

= Ovriga animeringar — Detta alternativ inkluderar animerade byggnader och
grafiska effekter som inte &r nddvandiga i spelet.

= Ské&rmuppldsning — Detta alternativ ger dig méjlighet att stélla in upplésningen
i spelfonstret. Ju mindre fonster, desto snabbare gar spelet. Du kan inte andra

upplésningen utan att starta om SimCity 3000.

Generella alternativ

Ger dig mojlighet att sl& pa eller av starttipsen i SimCity 3000.

Ljud

Rutorna vid dessa alternativ slér PA eller AV dem, och skjutreglagen héjer eller

sanker volymen.

= Musik - Kontrollera volymen eller sla pa eller av de musikstycken som spelas i

slumpvis ordning under spelet.

= Bakgrundsljud — Det hér ar ljuden som du hér om du zoomar in tillrackligt nara

staden.

* Ljudeffekter — De hér ljuden hor du ndr du gor olika saker i spelet.

= Aktivera 3D-ljud — Detta alternativ &r endast aktiverat om spelet har hittat den

noédvandiga maskinvaran.
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Musikval

Markera ett musikstycke och férhandsgranska det genom att klicka pa PLAY-
knappen under listan med latar. Bocka for de Iatar du vill héra under spelet. De
som inte bockas for, kommer inte att vara med bland de utlottade latarna.

Avsluta

Precis vad det later som, den har knappen avslutar spelet.

HUVUDLISTEN

Huvudlisten bestar av knappar som kan innehalla upp till tva nivaer av verktyg. Om
du klickar pa en knapp pa huvudlisten visas de verktyg som knappens meny har att
erbjuda.

Vissa av dessa knappar har aven
undermenyer. For att aktivera
undermenyn, klickar du p& och
Markera Zon haller in musknappen. Det aktiva
verktyget i undermenyn ar
markerat med en bock.

For att hjalpa dig att placera de
olika objekten i SimCity s& exakt
Bygy kraftverk som mdjligt, har allting du kan
placera ut en skuggbild.
Skuggbilden &r forhandsgranskning
av hur objektet du ténker placera

Landskap

Bygg transportmedel

lacera offentliga / speciella

byggnader kommer att se ut. | de flesta fall
ar skuggbilden bla, vilket innebar
att du kan placera ut foremalet

Nédsituation eller byggnaden. Om skuggbilden

ar rod, kan du inte placera ut

foremalet eller byggnaden.
Mote Alla féremal i SimCity placeras ut
genom att klicka med
musknappen. Féremal som
transportsystem, rér, ledningar och
zoner kan aven placeras ut genom
att du klickar och drar markéren
Gver ett omrade, och sedan
slapper upp musknappen.

Justera & Granska

Andra installningar & Avsluta

Byggkostnaden visas hela tiden nar du placerar ut ett foremal. Kostnaden dras fran
dina tillgangar nar du slapper upp musknappen.

Du kan avbryta en utplacering genom att halla ner SHIFT innan du slapper upp
musknappen.

$=% Landskap

Hit vander du dig for allt som har med landskapsarkitektur att géra. Nar det galler
saker som Trad eller Sjoar, placerar du ut dessa genom att klicka, eller klicka och
dra, pa stadskartan. Terrangverktyg placerar inte ut ndgot pa kartan nar de
anvands. Istallet hojer, sanker eller jamnar de ut nivaskillnader varje gang du
klickar, eller klickar och drar med musen.

verktyg for att plantera ut trad. Ju fler ganger du klickar, eller klickar och
drar, desto tatare skog planteras pa de obebyggda rutorna. Vilken typ av
trad som planteras, beror pa héjden Gver havet.

@) Skapa sjoar: Klicka, eller klicka och dra med detta verktyg for att placera

] Plantera Trad: Klicka, eller klicka och dra pa en obebyggd ruta med detta

'1

en sjo pa obebyggda rutor.

marknivan ett steg. Nar marken sanks kommer marknivan pa narliggande
rutor ocksa att férandras. Var forsiktig, det har ar ett enkelt satt att sanka
en hel stad om du inte passar dig! Du kan inte sénka terrdngen om detta
paverkar redan existerande byggnader.

s

—: Sank terrang: Om du klickar pa en ruta med detta verktyg, sanks

.~ Hoj terrang: Om du klickar pa en ruta med detta verktyg, hojs marknivan

’ﬁ med ett steg. De intilliggande rutorna kan ocksa hojas, vilket forstor
eventuella byggnader pa dessa rutor. Det &r latt att forstéra en hel stad om
du inte ser upp! Du kan inte hoja terrdngen om detta paverkar redan
existerande byggnader.

= Utjamna terrang: Anvand detta verktyg till att skapa omréden av jamn
#I terrang att bygga pa. Klicka pa en terrangruta och drag sedan musen med
musknappen nere. Det markerade omrédet kommer att jamnas ut till
samma niva som den forst markerade rutan.

Riv: Gor precis vad det star; om du klickar pa ett Simtillverkat foremal
(aven trad) med det hér verktyget, forstors det eller forsvinner. Klicka och
dra dver ett omrade for att forstora alla foremal inom hela detta omrade.

—
- ]
Markera zon

Den har knappmenyn innehaller alla verktyg for zonméarkning. Zonmarkning innebar
att du avdelar ett omrade till en viss typ av bebyggelse, och Simmarna kommer
sedan att se till att ratt typ av byggnader utvecklas pa det omradet. Alla typer av
zoner placeras ut genom att klicka och halla ner musknappen och sedan flytta
musen for att forma den dnskade zonen. Du kan placera ut en ensam zonruta
genom att enkelklicka med musknappen. Om du markerar ett omrade som
bostadsomréde kommer det bara att byggas bostader dar.

Vad som faktiskt byggs i de olika zontyperna, Bostader, Affarer, Industrier,
Flygplatser och Hamnar &r helt upp till Simmarna. Du bestammer bara vilken typ av
byggnader som far byggas, och hur tat bebyggelsen far vara. Kom ihag att &ven om
du har zonmarkt ett omrade for en viss tathet, ar det inte sakert att den kommer
att utvecklas till fullo forréan behovet ér tillrdckligt stort.
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bostadsomraden du tanker zonmarka upp.

! } BOSTADER: Har bestammer du hur tat bebyggelsen far vara i de
De olika tathetsalternativen ar:

- Glest — Innebar: enfamiljshus.
- Normalt — Innebar: sméa hyreshus.
- Téatt — Innebdr: stdrre hyreshus.

affarsomraden du téanker zonmarka upp.

F. ] AFFARER: Har bestammer du hur tat bebyggelsen far vara i de
De olika tathetsalternativen ar:

- Glest - Innebar: kvartersbutiker, bensinmackar.
- Normalt — Innebéar: medelstora kontorslokaler och butiker.
- Tatt — Innebér: stora kontorskomplex och kdpcentrum.

industriomraden du tanker zonmarka upp.

] INDUSTRIER: Har bestammer du hur tat bebyggelsen far vara i de
De olika tathetsalternativen ar:

- Glest — Innebar: bondgardar, sma fabriker och lagerlokaler.
- Normalt — Innebér: medelstora fabriker och lagerlokaler.
- Téatt — Innebér: stora fabriker och lagerlokaler.

% SOPTIPP: Soptippar ar det billigaste sattet (ur ekonomisk synpunkt) att ta
hand om skrap, men de forstér marken dar de byggs och fordarvar
markvardet runtomkring. Varje soptippsruta klarar av att ta emot en viss

mangd avfall. | takt med att tippen fylls, kommer du att se hégar med skrép som
vaxer. Fraga pa en soptippsruta sa far du reda pa hur det star till med hela tippens
kapacitet. P& soptippen formultnar skrapet langsamt med tiden. Sa lange det finns
avfall kvar pa tippen, kan du inte riva den, men om du tar en soptipp ur bruk, kan
du zonmérka om ytan nar allt skrép har formultnat.

att véaxa, och dppnar aven fantastiska mojligheter for dig att bli av med ditt
skrap. Hamnar maste ligga vid vatten som gransar till en grannstad och
vara minst 2x6 rutor om de skall utvecklas.

I: HAMN: Den hér zonen hjélper industrisektorn och den kommersiella sektorn

FLYGPLATS: Flygplatser blir tillgangliga ar 1930, och hjalper affarsomradena
att véaxa genom att 6ppna dorrarna for resenarer fran hela Simland. En
flygplats maste vara minst 3x5 rutor for att utvecklas.

TA BORT ZONMARKERING: Detta verktyg tar bort en tidigare zonmarkering
pa ett omrade. For att du skall kunna ta bort en zonmarkering far det inte
finnas nagra byggnader p& det omradet, sa det kan handa att du maste riva
eventuella byggnader forst.

0 @

RIV: Klicka pa ett Simtillverkat foremal for att forstora det eller fa det att
forsvinna. Klicka och dra dver ett omrade for att forstora alla foremal inom
hela detta omrade.

LI

# | Bygg transportmedel

Hér hittar du allt du behdver for att kunna bygga ett fungerande transportnét i

staden, allt fran vagar till tunnelbana.

Transportnatverk ritar du ut pa samma satt som zoner, forutom att du bara kan dra

ut en linje (rak eller diagonal). De olika transportmedlen &r: vagar; motorvégar;

jarnvag; och tunnelbana. For att placera ut nagot av dessa féremal, klickar du och

haller ner musknappen samtidigt som du flyttar musen for att rita ut var du vill

placera foremalet. S& lange skuggbilden ar bld, kan du placera ut foremalet. Om

terrangen eller kringliggande byggnader hindrar dig fran att placera ut foremalet,

kommer skuggbilden att byta farg fran bla till r6d. Det markerade transportmedlet

kommer inte att byggas langs en réd skuggbild. Mer information hittar du i

avsnittet: Transportdepartementet.

Stadens ingenjorer star alltid beredda att hjalpa dig med vissa av transportnatets

delar:

= For att bygga en infartsled till nAgon av dina grannstéder, drar du helt enkelt ut
en vag, motorvag, jarnvag eller tunnelbana till kanten av din stadskarta.
Stadens ingenjorer kommer att frdga dig om du vill bygga en anslutning och
talar om vad det kommer att kosta. Om du accepterar kostnaden, bygger de
anslutningen.

= For att bygga en bro at en vag, motorvag eller jarnvag, drar du ut det
markerade transportmedlets skuggbild Gver vattnet (skuggbilden maste ligga
vinkelratt mot vattnet och ga rakt). Den bla markeringen visar om du har
lyckats ta dig 6ver vattnet, och dina ingenjorer kan da bygga bron. Ingenjorerna
kommer att tala om vad brospannet kostar dig, och om du accepterar detta
pris, bygger de ratt sorts bro.

= Om du bygger en vég eller jarnvag i bergig terrdang, kommer dina ingenjorer att
foresla en tunnel. Dra ut skuggbilden till bergets fot. Om den underjordiska
strackan ar tillrackligt lang, minst sex rutor, kommer ingenjorerna att fraga dig
om du vill borra en tunnel och samtidigt tala om vad det skulle kosta. Om du
accepterar, dras priset fran dina tillgangar och ingenjérerna placerar en
tunneléppning for att sedan borra en tunnel at dig.

Transportmenyns innehall:
.] VAG: Vagar kan placeras ut som en enstaka ruta, eller dras ut i en linje, rak

eller diagonal.

: ] MOTORVAG: Motorvégar blir tillgangliga &r 1940, och &r upphojda, flerfiliga
vagar. De gor det mojligt for bilisterna att fardas effektivare och dver storre
avstand.

Motorvag - For att bygga en motorvag, véljer du ut var du vill placera den,
drar motorvagsverktyget dver terrdngen och slépper upp musknappen for att
placera ut motorvégen.

Ramp - For att placera ut en pafartsramp till en motorvag, maste du forst
ha en korsning mellan en vag och en motorvag, eller mellan tvd motorvagar.
Placera rampverktyget vid nagot av korsningens hérn och enkelklicka.
Pafartsrampen byggs sedan.
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- BUSSHALLPLATS: Busshallplatsen blir tillganglig & 1920, och méste
@ placeras vid en vagruta for att fungera.

@ JARNVAG: Simmarna tar inte tdget om det inte finns ndgon station i
narheten. Féljande féremal finns i undermenyn till denna knapp:

Lagg ut rals — Ralsen ar de spar som taget aker pa.

Tagstation — Tagstationer &r de platser dar Simmarna hoppar pa och av
taget. Tagstationer maste placeras bredvid ralsen for att fungera.

=" TUNNELBANA: N&r du markerar tunnelbaneverktygen hamnar du

ngi automatiskt i den underjordiska 6verblicken. Fargerna visar har vad du
skulle se ovan jord; brunt &r 6ppen terrang (de morkbruna ar omraden dar

du inte kan bygga), gratt representerar vagar eller jarnvag ovan jord, morkorange &ar

obebyggda zoner och ljust orange &ar bebyggda zoner. Féljande foremal finns i

undermenyn till denna knapp:

Lagg ut tunnelbanerals — Tunnelbanan blir tillganglig ar 1910, och &r en
underjordisk jarnvag. Detta &ar tunnlarna som tagen fardas i.

Tunnelbanestation — T-banestationerna blir tillgangliga ar 1910, och &r de
platser dar Simmarna hoppar pa och av tunnelbanan. Stationerna maste
placeras vid tunnelbanan for att de skall fungera.

T-BANA / JARNVAGSANSLUTNING: Denna byggnad ger Simmarna
% mojligheten att byta fran tag till tunnelbana och vice versa.

E . RIV: Gor precis vad det star; om du klickar pa ett Simtillverkat foremal

(éven tréd) med det hér verktyget, forstors det eller forsvinner.

r =

M Bygg kraftverk

Dessa verktyg técker el, vatten och avfallshantering. Var och en har egna byggnader
som fyller sarskilda funktioner. Dessa byggnader maste kopplas ihop med bebyggda
zoner for att de skall fungera. Kopplingen bestéar av ror for vatten, ledningar for el
och végar for avfallshantering.

hogspénningsledningar. Kraftledningar &r inte alltid nédvandiga; mer

: KRAFTLEDNINGAR: Genom att vélja detta verktyg kan du placera ut
information om detta hittar du i avsnittet: Kraftverksdepartementet.

typer av kraftverk. (Med tiden kommer nya uppfinningar och vissa av dessa
= kraftverk blir inte tillgangliga férréan de har uppfunnits). Har &r den
fullstéandiga listan éver de olika kraftverken:

r ij KRAFTVERK: Under den hér ikonen hittar du ett urval p& upp till atta olika

)
(o)

Kolkraft: Ett billigt kraftverk som blir dyrt med tanke pa den mangd
fororeningar det sprider. Bra att starta med, men du vill antagligen byta ut
det mot en mindre fororenande kraftkalla s& smaningom. Kolkraftverk blir
tillgangliga ar 1900.

Oljekraft: Oljekraftverk alstrar inte sarskilt mycket energi och de brukar
fororena en hel del, men de &r billiga. Oljekraftverk blir tillgangliga ar 1900.
Gaskraft: Om du valjer den har energikéllan forser du staden med el fran
naturgas. Du far inte ut sarskilt mycket el med tanke pa vad du betalar, men
det fororenar mindre &n kraftverken som anvénder fossila branslen.
Gaskraftverk blir tillgangliga ar 1955.

Kéarnkraft: Var valdigt forsiktig nar du handskas med karnkraftverk. Varfor?
Risken att du rakar ut for en explosion och hardsmalta ar mycket stor om du
anvander de hér kraftverken dver deras kapacitet. Karnkraftverk blir
tillgangliga ar 1965.

Vindkraft: Vindkraft &r en valdigt ren kraftkélla. Du behover en hel del av
dem for att forse ens en liten stad med strom. Placera dem pa toppen av
kullar for att 6ka deras effektivitet. Vindkraftverk blir tillgangliga ar 1980.
Solkraft: Mmmbh, solen. Solkraftverk ar ganska dyra att underhalla, men de
ar valdigt rena och kan kanske bli planetens rédddning nér de fossila
branslena en dag tar slut. Solkraftverk blir tillgangliga ar 1990.
Mikrovagskraft: En satellit i rymden samlar in solenergi 24 timmar om
dygnet och skickar ner den till jorden i form av mikrovagor.
Mikrovagskraftverk blir tillgangliga ar 2020.

Fusionskraft: Det har kraftverket blir inte tillgangligt forran ar 2050, men
nar du val far tillgang till det, kommer du att tycka att det var vart vantan.
Fusionskraft ar rent och effektivt, aven om det kostar en slant.
VATTENROR: Det har verktyget ger dig méjlighet att placera ut vattenrér som
leder stora mangder vatten till ett visst omrade. Nar du markerar det har
verktyget hamnar du automatiskt i den underjordiska éverblicken. Mer
information hittar du i avsnittet: Kraftverksdepartementet.
VATTENBYGGNADER: De har byggnaderna ar noédvandiga om du skall fa ett
fungerande vattensystem och maste anslutas med ror till bebyggda omraden
i staden. Foljande byggnader finns i undermenyn till denna knapp:
Vattenpump: Vattenpumpen lagrar och pumpar ut det vatten som Simmarna
dricker. De maste placeras vid en farskvattenkalla for att kunna pumpa till
sin fulla kapacitet.

Vattentorn: Vattentornet &r en mindre version av vattenpumpen, med lagre
kapacitet. Det drar sitt vatten fran underjordiska kéllor, s det kan placeras
var som helst och anda pumpa till full kapacitet.

Vattenreningsverk: Vattenreningsverk blir tillgangliga ar 1935, och minskar
mangden féroreningar i vattensystemet.

Avsaltningsanlaggning: Avsaltningsanlaggningar blir tillgangliga ar 1960,
och forvandlar odrickbart havsvatten till vanligt dricksvatten. De &r den nya
vagen for framtiden.

SOPHANTERING: Féljande byggnader, som du hittar i fonstret
Sophanteringsbyggnader, ger dig méjlighet att bli av med stadens skrap.

Forbranningsugn: Forbranningsugnen blir tillganglig ar 1920, och kan ta
hand om stora mangder skrap, men den slapper ut mycket luftféroreningar.
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- Atervinningscentral: Atervinningscentraler blir tillgangliga &r 1970, och
hjalper till att minska mangden avfall som maste transporteras till soptippar
och férbranningsugnar.

- Sopforbranningskraftverk: Denna foérbranningsugn blir tillganglig ar 2000,
och ger strém samtidigt som den branner skrép. | den har byggnaden

. forvandlas ditt avfall till anvandbar energi.
‘h‘f RIV: Gor precis vad det star; om du klickar pa ett Simtillverkat foremal (aven
J trad) med det har verktyget, forstors det eller forsvinner.

) Placera offentliga/speciella
- byggnader

Hér hittar du offentliga byggnader som sjukhus, polisstationer och @ven speciella
landmérken.

| i POLIS: Med den har knappen kan du placera ut:

L

Polisstation — De har byggnaderna hjalper till att minska antalet brott i
staden, och ger dig enheter som du kan skicka ut i nddsituationer.
Fangelse — Ger staden en plats déar brottslingar kan hallas i forvar.

-D BRANDSTATION: Hit gar du om du vill placera ut en brandstation.

p& Simmarnas uthildnings-, och halsonivaer. De ar:

Sjukhus: Hit gar dina Simmar nar de blir sjuka. Varje sjukhus klarar bara av

ett visst antal patienter. Om du har for fa sjukhus kan det resultera i kortare

livslangd for dina Simmar.

Skola: En viktig investering for din Simbefolknings utbildning. Varje skola har

en begransad kapacitet; du maste se till att ge din vaxande befolkning ett

tillrackligt antal skolor.

- Universitet: Universitet ar annu en viktig del av dina Simmars utbildning.
Varje universitet kan bara ta hand om en viss mangd elever. Se till att du
har tillrdckligt med universitet.

- Bibliotek: Denna byggnad hjalper till att halla dina vuxna Simmar skarpta.

- Museum: Denna byggnad ger vuxna Simmar underhallning och nya kunskaper.

@ PARKER OCH FRITIDSANLAGGNINGAR: Hér hittar du de byggnader som gor

| E% SJUKHUS & SKOLOR: Har hittar du alla byggnader som hjélper till att battra

dina Simmars liv lite gladare.

| denna undermeny hittar du foljande foremal:

= Liten park: Aah, en lugn, trevlig park dar dina Simmar kan pusta ut.

Stor park: Ett stérre 6ppet omrade dar dina Simmar kan varva ner och ha en picknick.
Fontan: Ett trevligt inslag pa stan.

Damm: Ett trevligt stélle dar Simmarna kan picknicka.

Lekplats: Unga Simmar &lskar att ha en lekplats.

Smabatshamn: Har ankrar dina Simmar sina batar.

Zoo: Simmar i alla aldrar alskar att titta pa de underliga djuren pa ett zoo.
Bollplan: Har kan dina Simmar samlas och spela baseball.

5'1 LANDMARKEN: Hit vander du dig nar du vill placera ut en byggnad som
'uuiit satter sin pragel pa din stad. Nar du markerar detta alternativ, 6ppnas en
meny som ger dig mdjlighet att valja ett landmérke som du kan placera ut i
din stad. Du far valja hogst tio landmérken i varje stad.
Om du har placerat ut tio landméarken kommer du att se ett meddelande
som paminner dig om detta.
Om du har placerat ut ett visst landméarke och markerar samma byggnad i
menyn, kommer ett meddelande upp och talar om for dig att byggnaden
redan ar utplacerad. Du kan bara ha en byggnad av varje sort i samma stad.
Blanda garna landmarken fran olika lander och stader!
- BELONINGAR &CHANSER: Ibland hander det att du far en speciell byggnad
[ ° . . o N N 2

[ a som gava, eller blir erbjuden en chans av nagon forslagsstallare. | bada
e dessa situationer vander du dig hit. Varje byggnad har en beskrivning sa att
du vet exakt vad det &r du kommer att placera ut. Du kan placera ut dessa
byggnader sa fort de blir tillgangliga, eller vanta tills du tycker att tiden &r inne.

= RIV: Gor precis vad det star; om du klickar pa ett Simtillverkat foremal (aven
trad) med det har verktyget, forstors det eller forsvinner.

g

U3

NODSITUATION

Har hittar du de verktyg som hjalper dig att bekédmpa katastrofer, och aven de
verktyg som behdvs for att orsaka dem. Sakerhetsdepartementet kan ge dig mer
information om detta.
GA TILL KATASTROF: Nar en katastrof intraffar i din stad, gor den hér
knappen att stadskartan centreras pa katastrofomradet. Om mer &n en
katastrof intraffar samtidigt, trycker du pa den har knappen for att véxla vy
frAn katastrofplats till katastrofplats i den ordning de intraffade.
AKTIVERA VARNINGSSIGNAL: Hall ett 6ga pa nyhetsrubrikerna. Nar du ser
antydanden om annalkande katastrofer kan du anvanda den har knappen for
att ge Simmarna en varning. Men var forsiktig, efter tillrackligt manga
falsklarm kommer Simmarna att sluta bry sig om dina varningsrop.
—‘H SKICKA UT POLIS: Polisen bekdmpar olika typer av brott. For att skicka ut
polisenheter markerar du denna knapp, sedan klickar du pa en ruta pa
stadskartan som ligger sa nara “brottsplatsen” som mgjligt. Detta skickar
ut poliser till platsen, vilket markeras med en polisikon. Sa lange du ser till
att polisens budget ar tillracklig, behdver du bara skicka ut poliser till
katastrofer som intraffar utanfor deras distrikt.
SKICKA UT BRANDBILAR: Brandmannen slacker brander. For att skicka ut
brandbilar, markerar du denna knapp, sedan klickar du pa en ruta pa
stadskartan som ligger s& nara branden som méjligt. Detta skickar ut
brandmaén till platsen, vilket markeras med en brandkarsikon. Om du har
placerat ut dina brandkarsdistrikt pa ett bra satt, s& att du har tillrackligt
bra brandkarstackning, behéver du inte skicka ut brandbilar vid en eventuell
nodsituation. Sa lange du ser till att brandkarens budget ar tillracklig,
behdver du bara skicka ut brandbilar till katastrofer som intréffar utanfor
deras distrikt.
J STARTA KATASTROF: Lite d& och da kanske du k&nner ett behov av att

OO

U

&)

@ sprida lite kaos i staden. Det ar har du kan stilla detta onda begéar. Markera
ett alternativ pa denna meny for att lata den katastrofen drabba din stad:
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- Eldsvada: Brinnande lust!
- Tornado: En rejal medvind!
- Jordbéavning: Skakad, inte rord!
- Upplopp: Makten at Simmarna!

- UFO: Sma gréna man!

|

BE Mote

- Om du klickar pa den har knappen 6ppnas fonstret Radgivare och

Forslagsstallare. Mer information om dessa hittar du i avsnittet: Radgivare,
forslagsstéllare och grannar.

@ Justera & granska

Dessa verktyg hjalper dig att verkstélla beslut om hur saker skall fungera i din stad.

Har kan du aven fa fram olika bilder av din stad.

ﬂ_ BUDGET: Hit vander du dig for att hantera dina finanser.

GRANNAR: | detta fonster kan du kolla upp dina grannar och &ven justera
och kolla upp eventuella avtal som du har med dem. Mer information om
=1 detta fonster och olika avtal , hittar du i avsnitten; Radgivare,
forslagsstéllare och grannar samt Kraftverksdepartementet.
==m FORORDNINGAR: | det har fonstret kan du stilla in olika lagar. Radgivarna
w] kan ge dig information om olika férordningar. Varje radgivare har
=| information om de foérordningar som paverkar deras departement.
FRAGA: Nar du har markerat detta verktyg kan du klicka p& vad som helst i
?_H staden for att f& viktig information om det. Fragefonstret for kraftverk visar,
LTl exempel, deras maxkapacitet och nuvarande anvandning.
GRANSKA DATA: Fran den héar knappen har du tillgang till alla kartor,
@! tabeller och kurvor som dina radgivare har sammanstallt. Mer information
om detta hittar du i avsnittet: Kartor, tabeller och kurvor.

_
Lﬁﬂ:ﬂ] Andra installningar & Avsluta

Hér gor du dina egna spelinstallningar, sparar eller laddar din stad och avslutar
spelet for att aterga till den trista vardagen. Dessa instéllningar sparas med varje
sparad stad.
INSTALLNINGAR: | instéllningsfonstret under spelets géng, har du tillgang
! till féljande alternativ, férutom de som fanns med nar du 6ppnade
=l installningar fran huvudmenyn:

= Katastrofer — Kopplar pa eller av katastrofer.

- Autobudget — N&r detta alternativ &r PA, héller finansradgivaren alla
installningar i budgeten pa4 samma niva. Budgetfonstret kommer bara fram i
slutet av aret om stadens tillgdngar gar ner pa minus vid arets slut.

- GA till katastrofomrade — Nar detta alternativ &r PA, flyttas din kartbild
automatiskt till det omrade dar en eventuell katastrof har intraffat.
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: SPARA STAD: Har kan du spara den stad du for narvarande arbetar med.

SPARA SOM: Detta dppnar fonstret Spara, sa att du kan spara och dépa
g om den stad du for nérvarande arbetar med.
LADDA: Denna knapp ger dig mojlighet att ladda en sparad stad,
nyborjarstad eller verklig stadsterrang. Du blir forst tillfragad om du vill
= Spara den stad du fér narvarande arbetar med.

X blir forst tillfrdgad om du vill spara den stad du for narvarande arbetar

2 NY STAD: Markera denna knapp om du vill bérja arbeta med en ny stad. Du
= med.

kontroll, kan du klicka pa den har knappen for att atervanda till den riktiga

: AVSLUTA: Precis vad det later som. Nar du har fatt nog av att ha total
véarlden. Du blir uppmanad att spara din stad innan du avslutar.

INFORMATIONSLISTEN

il B
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Informationslisten langst ner pa skarmen ger dig snabbt information om laget i hela

staden.

= For att dolja Informationslisten, klickar du pa knappen Gém verktyg. For att ta
fram listen, klickar du p& knappen igen.

Nyhetsrubriker
| scpu tmrs ulkiande: etk med sinalil his 88 hishien Spouks sk |

Olika typer av meddelanden rullar fram som nyhetsrubriker. De ger dig information

om allt som hander i staden, allt fr&n barn som fastnat i trad till den senaste

virvelstormen som just slagit till.

= Orangea textmeddelanden ger dig generell information om vad som pagar i
staden.

= Understrukna, gréna textmeddelanden kommer fran ndgon av dina radgivare
eller forslagsstallare. Klicka pa dem for att 6ppna ett motesfonster med den
radgivaren eller forslagsstallaren.

= Vanliga gula textmeddelanden, ger dig information om spelet, som att din
simuleringshastighet &r i pauslage.

= Lé&gg extra noga méarke till réda, understrukna textmeddelanden. De ger dig
information om nodsituationer i staden som kraver att du agerar. Klicka pa
dessa meddelanden sa tar de dig till det berérda omradet.
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Stockholm Stadens namn

Har star namnet pa din stad.

nv: 1337893 | Invanarantal

Har visas antalet Simmar som bor i din stad.

99.443 § Tillgadngar
Har ser du hur mycket pengar du har for tillfallet. Valutan i Simland kallas Simdaler.

2621953 Datum

Hér visas det dagens datum i din Simstad. | takt med att tiden gar kommer nya
uppfinningar att géras och Simmarnas behov och krav kommer att férandras. Ju
snabbare hastighet du har pa simuleringen, desto snabbare gér tiden. Nar
simuleringen &r i pauslage star tiden stilla.

ii b

g Kontroll for simuleringshastighet

Detta ar kontrollen for simuleringshastigheten. Nar du klickar pa markeringarna styr
du simuleringens hastighet; hur snabbt dagarna, manaderna och &ren gar. Du kan
stoppa simuleringen genom att klicka pa knappen PAUS. Sedan kan du starta
simuleringen genom att klicka p& knappen SPELA.

BAI matare

E.ﬁ. | Den har mataren talar om for dig vilka zontyper som behdvs och vilka som
det finns ett overskott av. Mer information om detta hittar du i avsnittet;
Stadsplaneringsdepartementet.

ﬂi Nivaodverblick

Den har knappen ger dig tillgéng till fonstret OVERBLICK FOR STADSNIVAER.

Har kan du sla pa och av visningen av vissa stadselement, och dessutom snabbt fa

tillgang till datadverblicken pa stadskartan. Anvand rutorna och knapparna for att

markera dina alternativ, och klicka sedan pa knappen VERKSTALL for att uppdatera

din stadskarta. Den overblick, ovan eller under jord, eller niva du véljer, kommer att

andras sa att den uppfyller dina énskemal.
OVAN JORD: Markera eller avmarkera dessa val for att sla pa eller av vissa
element pa stadskartan.

= Transportmedel: Slar pa eller av transportnatet i din stad.

= Kraftledningar: Slar pa eller av alla kraftledningar pa stadskartan.

e Flora: Slar pa eller av alla trad pa stadskartan.

= Zonmarkta byggnader: Slar pa eller av alla zonmarkta bostader, affarer,
industrier, flygplatser och hamnbyggnader pa stadskartan.

= Ovriga byggnader: Slar pa eller av alla icke zonmérkta byggnader pa
stadskartan.

= Zoner: Slar pa eller av alla zoner pa stadskartan.

UNDER JORD: Ett snabbt satt att kontrollera den underjordiska dverblicken i
din stad. | bada alternativen indikerar brunfargade omraden 6ppen mark, bla
omraden representerar Gppet vatten ovan jord, gratt representerar vagar,
morkorange representerar obebyggda zoner, ljusorange representerar bebyggda
zoner.

= Tunnelbana - Den har 6verblicken visar stadens tunnelbanesystem och aven
de delar av tunnelbanesystemets byggnader som ligger under marken.

= Vattenrdr — Den hér éverblicken visar de byggnader i vattensystemet som
ligger under marken, och aven vattenréren. Nar ett omrade har vatten, blir det
blafargat.
STADSNIVAER: Dessa radioknappar aktiverar visningen av den markerade
datan pa din stadskarta.

= Trivsel — ju starkare bla, desto béttre ar trivseln

= Brott - ju starkare rod, desto fler brott begas

= Tathet - ju starkare bl&, desto tatare befolkningsmangd i omradet

= Elektricitet - elektrifierade och icke elektrifierade omraden

= Brandrisk - ju starkare rdd, desto storre brandrisk

= Markvéarde - ju starkare bla, desto hdgre markvarde

= Fororeningar — ju starkare rod, desto varre féroreningar

= Trafik - ju starkare rod, desto tatare trafik i det omradet
GRUNDINSTALLNING: Aterstéller alla ovanstaende alternativ till de
ursprungliga instéllningarna.
VERKSTALL: N&r du ar fardig med dina justeringar, uppdaterar VERKSTALL
stadskartan sa att den stimmer med dina 6nskemal. Vaxla mellan olika
Overblickar genom att anvéanda knapparna OVAN JORD, UNDER JORD och
STADSNIVAER.

Klicka pa bocken néar du vill stanga fonstret for Gverblickar pa olika stadsnivaer.

" OVERBLICKSPANEL

| Har kan du snurra pa stadskartan, zooma in och ut, eller ta dig till en
bestamd plats i staden.

Orienteringskarta

Den har kartan visar en bild av hela din terrang fran ovan. Klicka var som
helst pa kartan s& centreras stadskartan pa denna punkt. Du kan valja att
integrera nagon av datakartorna med orienteringskartan, mer information om denna
funktion hittar du i avsnittet; Datakar tor.

., | Rotera kartan medurs: Roterar din orienteringskarta och stadskartan
medurs.
]
- Rotera kartan moturs: Roterar din orienteringskarta och stadskartan
moturs.

d

+ Zooma in: Zoomar in ett steg pa stadskartan for varje klick.

=== | Zooma ut: Zoomar ut ett steg pa stadskartan for varje klick.

C
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-1 Rutnatsknappen

4 Den har knappen slar pa och av rutnatet pa din stadskarta.

RADGIVARE, FORSLAGSSTALLARE OCH
GRANNAR

Simmar ar perfekta medborgare eftersom de tar aktiv del i hur deras samhélle
utvecklas. Nar de har nagot de vill sdga dig, tvekar de inte att gora det.

Radgivare

En grupp bestdende av sju radgivare star alltid redo att hjalpa dig med de manga

sysslor en borgmastare har. Gor s& har om du vill traffa en radgivare:

= Oppna fonstret Radgivare och Forslagsstéllare via knappen MOTE, pa
huvudlisten.
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= Markera den radgivare du vill prata med genom att klicka pa bilden av honom
eller henne i den évre halvan av fonstret.
Varje rédgivare har en lista med relevanta NYHETSAMNEN, GENOMGANGAR och
departementets FORORDNINGAR som han eller hon vill diskutera.
= Valj den typ av information i rutan som du vill diskutera, Nyhetsamnen,
Genomgangar eller Férordningar.
= Listan 6ver amnen kommer att uppdateras sa att den stammer med ditt val.
= Valj bland &mnena pa listan genom att dubbelklicka pa ett meddelande.
= Nar du har last klart ett meddelande, klickar du pa krysset i det évre, hogra
hornet p4 meddelandefonstret for att stanga det.
Radgivarna haller sig informerade om allt som hander i din stad. De ger dig aktuell

feedback om @mnen som rér deras departement.
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Forslagsstallare

Forslagsstallare kan vara allt fran en helt vanlig Sim pa gatan, till ndgon av
borgmaéstarna i en av dina grannstader.

Forslagsstéllarna hittar du i den nedre halvan av Motesfonstret, som du dppnar
med knappen MOTE p& huvudlisten. Nar du har 6ppnat motesfonstret, klickar du pa
nagon av forslagsstallarna for att hora vad de har att saga. Ibland erbjuder de dig
att gora en affar, och ibland vill de klaga pa hur du skoéter ditt jobb som
borgmastare.
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| det har exemplet blir du erbjuden ett avtal av en borgmastare fran en av dina
grannstader. Innan du svarar vill du kanske konsultera nagon av dina radgivare.
= Konsultera din radgivare genom att klicka pa knappen EFFEKTANALYS.

= Nar du har last klart klickar du pa bocken for att aterga till den foregdende
bilden eller klickar pa pilknappen for att backa ett steg.

Nér du har klart for dig vad saken géller, kan du antingen acceptera eller avbdja
erbjudandet. Om du avboéjer erbjudandet, sa forsvinner forslagsstallaren; ibland
kommer de aldrig tillbaka. Om du accepterar erbjudandet sa trader det omedelbart i
kraft, forutsatt att du inte maste placera ut en byggnad innan avtalet borjar galla.

Om du maste placera ut en byggnad for att avtalet skall bérja galla, markerar du
knappen BELONINGAR & CHANSER, som du hittar under knappen PLACERA
OFFICIELLA/SPECIELLA BYGGNADER pa huvudlisten. Detta oppnar fonstret
Beldningar & chanser, dar du sedan kan valja den aktuella byggnaden.

Ibland dyker en forslagsstéllare bara upp for att ge dig information. Nér du inte

behdéver gora nagot val, kan du klicka pa krysset i det dvre, hogra hornet for att
stdnga meddelandet.
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Grannar

Dina grannstader kan forse dig med livsviktiga tjanster eller pengar om du skriver

ett handelsavtal for el, vatten eller avfallshantering. For att kunna skriva ett avtal

med din granne, maste du forst skapa en anslutning till honom:

= Om du vill handla med el, behdver du en kraftledning som ansluter din stad
med en av dina grannstader.

= Om du vill handla med vatten, behdver du en vattenrérsanslutning till nagon av
dina grannstéader.

= Om du vill handla med avfallshantering, behdver du en vag, motorvéag, jarnvag
eller hamn som ansluter till din grannstad.

= Mer information om avtal med grannstéder hittar du i avsnitten;
Kraftverksdepartementet och Miljodepartementet..

Nar dessa anslutningar ar pa plats och férhallandena ar de ratta (du har ett

overskott av eller en brist pa resurser eller sophantering), kommer borgmaéstaren i

den andra staden att vilja tréffa dig via forslagsstéllarfonstret, med ett avtal om

import eller export. Avtalen uppdateras med jdmna mellanrum for att reflektera

bade din och din grannstads behov.

Du kan nar som helst kolla upp dina grannar och gallande avtal genom att klicka pa
JUSTERA & GRANSKA pa huvudlisten och sedan markera GRANNAR.

Fonstret Grannar visar alla dina grannstéader, deras befolkningsméangd, namn och

placering, samt information om alla géllande avtal.

= For att fa mer detaljerad information om ett avtal, markerar du avtalet i fraga
och klickar sedan p& knappen MOTE MED GRANNE.

= For att bryta ett affarsavtal, markerar du det aktuella avtalet och klickar sedan
pa knappen MOTE MED GRANNE. Du kan sedan vélja att bryta avtalet. Kom
ihdg att detta kan resultera i en saftig straffavgift.
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Kartor, tabeller och kurvor

Dina radgivare haller reda pa en massa saker at dig, bland annat sammanstaller de
olika datakartor, tabeller och kurvor. Du kan titta pd dessa genom att klicka pa
knappen TITTA PA INFORMATION i menyn under knappen JUSTERA & GRANSKA p&
huvudlisten.

Datakartor

Datakartor visar hur olika omraden i din stad fungerar. Varje karta har en symbol

langst ner i det hogra hornet, som forklarar vad det &r du tittar pa.

= Du kan anvanda alla dessa datakartor som orienteringskarta genom att klicka
pé knappen ANVAND SOM KARTA i fonstret Datadverblick.

= For att se informationen fran de olika datakartorna pa din stadskarta, anvander
du knappen Nivaoverblick pa informationslisten.

Foljande kartor har du alltid tillgang till:

Datakarta over trivsel: Trivselkartan visar en generell bild 6ver
hur glada Simmarna i staden ar och ger dig en bild av vilka omraden
som trivs battre an andra.

Datakarta Over brott: Den hér kartan visar inte bara var brott ar
ett problem, utan &ven var du har placerat ut polisstationer och hur
stora deras distrikt ar. Nar du bara har den hér kartan uppe kommer
du att se vagarna och en prick omgiven av en cirkel. Den
representerar en station och dess distrikt.

Datakarta over befolkningstathet: P& den har kartan kan du se
var Simmarna bosétter sig i din stad. De olika tathetsgraderna pa
zonerna syns har.

Datakarta Over elnatet: P4 den har kartan kan du se vilka
omraden som behover strom, och vilka som redan har strém. Nar du
bara har den har kartan uppe, kommer du att se vagar,
kraftledningar och prickar som representerar kraftverk.

Datakarta 6ver brandrisk: Har visas stadens olika
brandrisknivaer och brandstationernas tackning. Ju hogre brandrisk,
desto storre chans ar det att en brand bryter ut i det omradet.
Brandstationerna och deras téckning visas med hjélp av prickar
omgivna av cirklar.
= Datakarta 6ver markvarde: Den hér kartan visar hur hdgt
markvéardet &r i olika omraden i din stad.
= Datakarta over fororeningar: Féroreningarna i staden delas upp
pa den har kartan. Du kan se var luftféroreningar, vattenfororeningar
och skrép &r ett problem.
= Datakarta 6ver trafik och transportmedel: Pa den har kartan
ser du var trafiken &r ett problem, bade pa vagar och jarnvagar.
= Datakarta 6ver vattennatet: Har kan du se vilka omraden som
har vatten.
= Datakarta 6ver zoner: Den hér kartan visar var de olika zonerna
i din stad ligger, och hur de &ar formade.
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Du har tillgang till fem olika tabeller. De ar:

Utbildning: Den hér tabellen visar utbildningskvoten (EQ) hos dina Simmar i
olika alderskategorier. EQ:n hos arbetarna i staden ar mycket viktig. Nar den
blir tillrdckligt hdg kommer du att méarka alla méjliga typer av positiva
forandringar i din stad. En av dessa &r att de stinkande, férorenande
industrierna byts ut mot nya, renare och hégteknologiska industrityper.

Halsa: Den hér tabellen hjalper dig att halla reda pa hur hg medellivslangd
dina Simmar har. Ju hégre den &r, desto langre lever dina Simmar. Ju langre de
lever, desto langre kan de arbeta, vilket ger dig mer arbetskraft.

Invanarantal: Har kan du se hur stor del av arbetskraften i din stad som
verkligen bor dar. Du kan dven se din stads totala invanarantal.

Elektricitet: Den har tabellen visar dig en uppdelning av de olika typerna av
kraftverk i din stad, samt en uppdelning av hur stor procentandel av den totala
elproduktionen varje kraftverk star fér. Du kan &ven se hur mycket elektricitet
som anvands i din stad varje ar.

Sopor: Har kan du se en uppdelning av de olika metoder du anvander for att
goéra dig av med avfall. Du kan se hur stor procentandel av den totala
avfallshanteringen som varje metod star for. Du kan dven se hur mycket avfall
dina Simmar genererar varje ar.

Kurvor
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De héar kurvorna ger dig information om olika saker under en viss tidsperiod. Du
kan vélja mellan tidsintervallen 1, 10 eller 100 &r, beroende pa hur pass detaljerad
information du vill ha.

= Invanarnas trivselbetyg: Global trivsel under aren som géatt

= Fororeningar: Kombinerad fororeningsniva under aren som gatt

= Brott: Brottsnivan under aren som gatt

= Invanare: Antalet Simmar som bott i staden under aren som géatt

= Utbildning: Utbildningsnivan under aren som gatt

= Halsa: Halsonivan under aren som gatt

= Markvarde: Medelvardet p& marken i staden under aren som gatt

= Trafik: Trafiktathet under aren som gatt

= Tillgangar: Tillgangliga tillgangar under aren som gatt

= Stadens storlek: Stadens befolkningsstorlek under aren som gatt

= Handel: Handelsanstallda Simmar under aren som gatt

= Industri: Industrianstallda Simmar under &ren som gatt

= Arbetsloshet: Arbetsloshetsnivan under aren som gatt

= Landets befolkning: Landets befolkningsmangd under aren som gatt

= El %: Elforbrukningen under aren som gatt

= Vatten %: Vattenforbrukningen under &ren som gatt
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STADSDEPARTEMENTEN

Som borgmaéstare maste du dvervaka alla de sju departementens arbete, och
darfor har du sju olika roller att spela. Ett skapligt ansvar! Som tur &r har varje
departement en egen radgivare; en expert som hjalper dig att lésa problem och
fatta beslut.

Det &r inte svart att fa en lycklig och sund liten stad. Tricket &r att lyckas fa en
helhetsbild, att se hur alla departementens arbete & sammanlankade. Nér du
spelar kommer du att upptacka att varje beslut du fattar far dvergripande effekter
Over hela staden.

P& de foljande sidorna far du traffa dina radgivare och lara dig allt om hur deras
departement fungerar.

FINANS/BUDGETDEPARTEMENTET
LAR KANNA DIN FINANSRADGIVARE

| IERRIEETETETEEE Dir. Wall-Enberg tog sin fil. kand. i post-klassisk ekonomi vid universitetet i
. Grendelstad och fick sedan en larartjanst dar. Under sin &mbetstid arbetade han med att gora
ekonomiavdelningen dar till vad som numer ar modellen for alla andra universitet. Hans bok, “Drag at
svangremmen: En nybérjarbok for knussliga smasparare” betecknas som det slutgiltiga verket nar det
géller sparande. Wall-Enberg l&mnade kunskapens torn for att fullfolja sin drém om ett jobb inom den
offentliga sektorn. Han angrar sig valdigt sallan.
Finansdepartementets uppgift ar att kontrollera stadens intakter och utgifter. Det
kanske later enkelt, men det &r det inte. Finansdepartementet ansvarar for att fylla
pa stadskassan med hjalp av skatter, férordningar och intéktsgivande avtal. Malet
ar att f& in minst lika mycket som staden behéver fér nybyggen och den dagliga
skotseln. P4 samma géng ar detta departement dven ansvarigt for stadens utgifter.
De andra departementen vill bra sldsa, slosa, slésa och finansdepartementet
maste halla dem i schack.
Pengaforvaltning ar nyckeln till en sund ekonomi, men det ar ett otacksamt jobb att
hélla i stadens planbok. Men du skall veta att jag finns bakom dig for att ge dig
stod. Om du vill ha hjalp med att fatta nagra finansiella beslut, s& kom till mig.

FINANSDEPARTEMENTETS GRUNDREGLER
Simdaler

Simdaler &r Simlands valuta, och de anvands som betalningsmedel for alla
transaktioner. Det framsta malet for varje borgméastare bor vara att se till att det
finns Simdaler i stadskassan. En stad kan bli skuldsatt till en viss punkt, men om
en stad blir s skuldsatt att det inte finns ndgot hopp om att komma ur skuldfallan,
kommer Simmarna att borja se sig om efter en ny borgméstare. Din finansradgivare
kommer att varna dig nar det borjar se bistert ut.

Du kan alltid se hur mycket pengar du har att tillgad genom att titta pa
informationslisten langst ner pad skarmen. En lopande uppdatering av dina
tillgangliga kontanter visas i tillgangsdelen av listen.

Om du far slut pa Simdaler, kan du inte bygga eller zonmarka nagra nya omraden.
Om dina pengar tar slut under ett byggprojekt, till exempel ett vagbygge, blir du
informerad om detta och projektet avbryts.

Aven om dina pengar helt tar slut, kommer vissa utgifter att betalas varje manad,
vilket forsatter stadskassan i annu storre skuld. Stadsdepartementen far sin
tilldelade budget. Forordningskostnader dras varje manad. Om du har slutit avtal
om kop av el, vatten eller avfallshantering, dras den manatliga kostnaden fran
stadskassan.

Budgeten och skatter

Stalla in skatter

Skatter &r din huvudsakliga inkomstkalla. De delas upp mellan de tre olika
zontyperna: BOSTADER, AFFARER och INDUSTRIER. Skattesatsen péverkar behovet
av de olika zontyperna, och bestammer hur mycket pengar som staden samlar in i
form av skatter.

Normalt 6kar behovet av en viss zontyp om du sanker skattesatsen for den typen.
Om du hojer skattesatsen, minskar behovet.

Om du sénker skatterna uppmuntrar du Simmarna att flytta till din stad, sa behovet
okar. Men kom ih&g att behovet aven péverkas av andra faktorer, inte bara
skatterna. Beroende pa hur situationen i staden &r, kan en skattesankning antingen
Oka eller minska stadens intékter. Om skattesankningen lockar en massa nya
skattebetalare (Simmar) att flytta in, kan intdkterna éka trots att varje
skattebetalare bara betalar en liten summa. Men om skattesankningen inte lockar
lika manga Simmar, kan staden forlora pengar, eftersom alla nu betalar mindre i
skatt &n forut.

Att hoja skatterna ger Simmarna en anledning att flytta fran staden, s& behovet
minskar. Ibland kan det vara smart att hoja skatterna. Om du har ett hogt behov,
men saknar pengar for att zonméarka omraden som tacker behovet, sé ar
skattesatsen antagligen for 1ag. Att héja skatterna kan antingen oka eller minska
stadens intakter. Det beror pa forhallandena i staden.

Stadsdepartementens budget
Borgmastaren har sista ordet nar det galler de sex stadsforvaltningarnas budget.
Den optimala budgeten for de olika forvaltningarna andras i takt med att staden
forandras. En forvaltning med for hog budget, slésar med pengarna. For 1ag budget
resulterar i dalig effektivitet och kan i slutanden gora att arbetarna gar ut i strejk.
Utbildningsbudget - Betalar for utrustning, underhall av skolor och gymnasier,
samt lararnas och vaktmastarnas loner.
Sjukvardssbudget - Betalar for utrustning, underhall av byggnader, samt
lakarnas, sjukskoterskornas och sjukbitradenas loner.
Brandkarsbudget - Betalar for utrustning, underhall av brandstationer, samt
brandménnens Ioner.
Vagbudget - Betalar for underhall av vagar och motorvagar, och hindrar
végarna frén att falla i bitar.
Polisbudget - Betalar for utrustning, underhall av polisstationer och fangelser,
samt polisernas och vakternas léner.
Kollektivtafikssbudget - Betalar for underhall av jarnvagens och tunnelbanans
rals och stationer, och de jarnvagsanstélldas, tunnelbanearbetarnas och
bussférarnas I6ner.
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Grunderna i budgetfonstret

Budgetfonstret ar den plats dar du gor alla dina finansiella justeringar. Du 6ppnar
det genom att markera knappen BUDGET, i menyn under knappen JUSTERA &

GRANSKA pa huvudlisten.
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Budgetfonstret visar hur du fordelar dina pengar under aret. Det finns tva sidor i

budgetfonstret: UTGIFTER och INTAKTER. For att véxla mellan dessa tva klickar du
pa den 6nskade knappen langst upp i fonstret.

Fonstret UTGIFTER visar dig vart du lagger stadens Simdaler. Du ser varje
departements budget och kan andra instéllningarna fran det har fonstret. Varje
departement ber om ett visst belopp (vilket indikeras av en ljusbla markering pa
deras linje). Hur mycket du sedan ger dem &r upp till dig. Om du vill ha mer
detaljerade uppgifter om vad du betalar for, klickar du p& Férordningar, Avtal med
grannar eller Lan.

Fonstret INTAKTER visar dig vart stadskassans pengar kommer ifran. Du ser vilka
skattesatser du har satt, och kan justera dem om du vill. Om du vill ha mer
detaljerade uppgifter om dina inkomstkallor, klickar du pa Forordningar, Avtal med
grannar eller Affarsavtal.

Den sista posten, hittar du sist pa sidan, var annars. Om tillgdngarna vid arets slut
visas med svarta siffror, gar allt bra och du b6r ga med vinst vid arets slut. Om
tillgangarna vid arets slut visas med roda siffror, berdknas du férlora pengar. Det
innebar att du har storre utgifter an intakter under aret, och att du maste anvanda
dig av stadskassan for att tdcka upp bristen. Om du inte har tillrackligt med pengar
kommer du att hamna i skuld. N&r du bdrjar se rott, &r det bast att borja leta efter
nya satt att fa in pengar eller minska pa utgifterna.

Avtal

Avtal med grannar

Du kan tjana pengar genom att sélja el, vatten eller avfallshanteringstjanster ftill
dina grannstader. Du far en manatlig intakt, som automatiskt hamnar i din
stadskassa, fran din granne. Se bara till att intakterna tacker mer an de utgifter
som du far betala for att kunna forse dem med varan.

Om du sluter ett avtal med dina grannar om att kdpa deras el, vatten eller
avfallshanteringstjanster, maste du betala for det. En manatlig avgift dras fran din
stadskassa. Forsok se till att det pris du far betala ar lagre an vad det skulle kosta
att ordna varan sjalv.

Affarsavtal

D& och da kommer forslagsstallare att erbjuda dig avtal som innebar att de uppfor
nya byggnader i din stad. Affarsavtalen ger stadskassan en manatlig intakt sa lange
byggnaderna stér kvar. Det later frestande, men dessa byggnader tillfér ofta staden
problem, som hog brottslighet eller féroreningar. Men om du behdver pengar kan
det vara vart problemen.

Lan

Nar tiderna blir svara, eller om du vill se en snabb tillvaxt, kan du ta ett lan for att
snabbt f& tag pa extra pengar.
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Har ar lite fakta om lan:

= Du kan ha upp till tio 1&n vid ett och samma tillfalle.

= Du kan ta ett lan av vilken anledning du vill, och vid vilken tidpunkt som helst
(forutsatt att du inte redan har tagit tio 1an).

= Storleken pa lanet 6kar i steg om 5,000 Simdaler upp till maximalt 25,000 per
lan.

= Varje nytt lan stracker sig 6ver tio ar, och kan inte betalas av tidigare.

= Staden maste gora arliga avbetalningar pa varje 1an i tio ars tid.

= Det arliga beloppet innefattar bade ranta och amortering.

= Nar den sista avbetalningen &r gjord efter tio ar, ar lanet aterbetalt och skulden
skrivs av.

= Det totala aterbetalningsbeloppet &r ungefar lika med 150% av lanesumman.
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Katastrofhjalp

Om en katastrofal olycka skulle intraffa, kan regeringen i Simland ta pa sig att
hjalpa dig med uppbyggnadskostnaderna. Men minns att en borgméstare som &r
val forberedd ofta far battre behandling.

Strategier for att oka dina tillgangar

Minska utgifterna
Sluta bygga! Zonmérkning och nya byggnader ater upp din kassareserv
snabbare an du tror. Nar kassan borjar sina, bor du bygga upp dina reserver
innan du bygger nagot annat.
Skar ner budgeten! Ett snabbt satt att minska utgifterna ar att dra ner pa de
olika departementens budget. Men var forsiktig, departementen fungerar inte
lika effektivt om de inte far tillrackligt med pengar, och det kan ge din stad
problem. Om du skér ner budgeten for mycket, kan du fa en strejk pa halsen.
Upphéav forordningar! De flesta férordningarna kostar en viss summa pengar
varje manad, vanligtvis baserad pé antalet invanare, nar de infors. Om
forordningarna upphavs, forsvinner dven den manatliga kostnaden. Du kan se
vilka forordningar som &r aktiva genom att ga till forordningsfonstret. Klicka pa
rutan for att ta bort bockmarkeringen och upphéava férordningen.
Se Over avtalen med grannstaderna! Om du lagger ut pengar pa att képa
tjanster av dina grannar varje ménad, maste du bestamma om du tjanar pa att
hélla fast vid avtalet. Om du tror att du skulle tjana pa att bryta avtalet, forsok
vanta pa ett bra tillfalle att gora det utan att du behéver betala nagon
straffavgift.

Oka intakterna
Hoj skatternal Men se till att skatterna inte &r s& hoga att alla flyr staden, for
da far du problem.
Infér férordningar som ger intékter! En liten del av férordningarna ger
stadskassan en manatlig intakt. Dessa pengar kommer fran olika grupper i
staden som paverkas av forordningarna, och de kommer inte att bli glada nar
de maste borja betala.
Forsok hitta avtal med grannstéader som ger pengar! Om du har ett
Overskott av el, vatten eller kapacitet for avfallshantering, kan du titta i
forslagsstallarfonstret och se om nagra av dina grannar ar villiga att betala for
dessa varor.
Acceptera ett affarsavtal fran en forslagsstallare! D& och da kommer
forslagsstallare att erbjuda dig avtal som innebér att de uppfér nya byggnader i
din stad mot betalning. Det finns vanligtvis en hake med dessa avtal, det ar
upp till dig att godkénna dem.
Ta ett 1an! Aven om du maste betala tillbaka pengarna, med rénta, s ar lanen
ett bra satt att bygga upp stadskassan. Om du anvander pengarna pa ett klokt
satt, bor det inte bli s& smartsamt att betala tillbaka lanet.

FINANSRADGIVARENS FRAGOR & SVAR

F: Har ar en enkel och rak fraga: Hur gor jag for att tjana pengar?

Wall-Enberg: Det enkla svaret ar: gor aldrig av med mer &n du tjanar. Sanningen
att saga, sa finns det inte nagot enkelt svar. Du maste ta vissa risker om du vill att
din stad skall expandera. Om den aldrig expanderar, kan du aldrig 6ka dina intakter.
Visst kan du spela skattespelet, dar du sanker och hojer skatterna for att locka till
dig nya Simmar och sedan suga ut dem. Men det &r ett farligt spel, eftersom de
forr eller senare kommer pa dig, och sedan blir det inte latt att fa dem att flytta in
till din stad hur du &n lockar dem. Att experimentera med olika forordningar och
gora affarer med dina grannstéader ar battre satt att stadigt 6ka dina intakter.

F: Du sade nagot om att spela med skatterna. Hur gor jag
det?
Wall-Enberg: Intaktssidan i ditt budgetfonster innehaller de verktyg som du behéver
for att justera skattesatsen for de tre olika zontyperna. Det &r viktigt att komma
ihdg att ingen Sim vill bo i en stad dar skatteverket “ranar dem”. Det ar det som
gor det hela till ett slags spel. Om du sénker skatterna lockar du till dig Simmar,
men om du hojer dem for mycket kommer allihop att flytta darifran igen. Jag tror att
du haller med mig nar jag sager att Simmar ar ratt nyckfulla.

F: Nar skall jag ta ett lan?

Wall-Enberg: Nér du vill se en snabb tillvaxt och behéver kontanter for att stimulera
en sadan, eller om du behéver pengar for att reparera staden efter en katastrof.
Jag skulle inte ta ett |&n bara for att det ar kul. Se till att du har planerat vad du vill
gbra med pengarna och se till att de kommer till nytta. Eftersom du alltid far betala
tillbaka mer &@n du lanar, vill du inte slésa med pengarna.

F: Jag har svart att tro att en borgméstare sitter och gor upp budgeten varje ar.
Wall-Enberg: Faktum &r, att som borgmaéstare kan du stilla in din budget pa ett
visst satt, och sedan &r det upp till din finansrédgivare att se till att dina 6nskemal
uppfylls och att de haller sig fran ar till ar. Det kan du gora genom att koppla pa
AUTOBUDGET i instéliningsfonstret. S& lange du har autobudget pakopplad,
kommer dina instéllningar att forbli desamma och budgetfonstret kommer inte att
dyka upp vid slutet av varje ar. Sa fort du hamnar pa minus, slas autobudgeten av.
P& sa satt har du alltid en chans att gora nagot at situationen innan det ar for sent.
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TRANSPORTDEPARTEMENTET

LAR KANNA DIN TRANSPORTRADGIVARE

Hans meritfdrteckning, som aIdrig har gatt att f& verifierad av oberoende Kéllor, innghaller titlar som
rédm;;m, pmbudsmgn, landstingsrad, VD, elektor, tglman o_ch lobbyist. “Det finns inget.jobb har i stadshuset
som jag inte vet nagot om,” medger han. Bosse kanner sig hemma som transportradgivare, trots
anklagelserna om att han aldrig satt sin fot pa vare sig en buss, tunnelbana eller tég i hela sitt liv.
Aven om du skapar en stad med underbara hus och billiga kontorslokaler, kommer
ingen att flytta in i din stad om de inte kan ta sig runt. Simmarna maste kunna ta
sig fran en plats till en annan, och de &r inte villiga att ga hur langt som helst.
Transpor tdepartementet har hand om det har problemet. Det tacker allt fran vagar
och jarnvagar till tunnlar och broar. Nar du bygger en stad ar det har en av de forsta
sakerna du bor koncentrera dig pd. Om du inte bygger ett tillrackligt bra
transportnat, kommer du att fa stora problem i det l&nga loppet. Tank dig att du
har ett myllrande centrum och behéver bredda vagen for att latta pa
trafikproblemet. Det kan bli svart att géra nar du undersoker kartan och ser hur
skyskraporna tornar upp sig pa bada sidor om den existerande vagen.
Det finns olika typer av kollektivtrafik som kan hjélpa dig att minska stadens
trafikproblem, sa det finns oftast mer an en I6sning pa hur du skall forbattra ditt
transportnat. Tank bara framat s& kommer du inte att drabbas av nagra stora
transpor tproblem.

TRANSPORTDEPARTEMENTETS GRUNDREGLER
Att bygga upp ditt transportnat

Ett transportnat kan baseras pa privata transporter (d.v.s. vagar for bilar), eller
kollektivtrafik (d.v.s. tdg, tunnelbana och bussar).

5 T EEEERTTEIEE Bosse Tagh dr, trots sitt folkliga satt, en man med manga politiska kontakter.

De flesta Simmar foredrar att kéra egna bilar, sd om du har mycket vagar, kommer
Simmarna att vilja bo i din stad, speciellt nér staden fortfarande &r liten. Men om
du helt forlitar dig pa vagar, kommer du att upptécka att trafikproblemen blir
fruktansvarda i takt med att antalet invanare 6kar.

Kollektivtrafiken far bort bilarna fran gatorna och gor luften renare. Det ar en av de
basta sakerna du kan gora for din stad. Faktum &r att det &r svart att bygga en stor
stad utan nagon form av kollektivtrafik. Nar du planerar rutterna for din
kollektivtrafik, sa se till att de ar latt tillgangliga, annars kommer dina Simmar inte
att anvanda dem. Vissa forordningar uppmuntrar dina Simmar att lata bilen st och
utnyttja kollektivtrafiken.

Att bygga resvagar

For att bygga en transportrutt, klickar du pa knappen BYGG TRANSPORTMEDEL pa
huvudlisten. Markera den typ av transportmedel du vill bygga, d.v.s. Vagar,
Motorvéagar, Jarnvag, eller Tunnelbana. Din markor byter form till en ikon som
representerar den valda transporttypen. Klicka och drag ut en linje dér du vill
placera transportrutten. Skuggbilden &r bl sa lange du placerar rutten pa en plats
dar den kan byggas. Om du forsoker bygga en transportrutt pa en plats dar det inte
gar att bygga den, blir skuggbilden rod och bygget stoppas.

Om du haller ner SHIFT innan du slapper upp musknappen, avbryter du
utplaceringen av rutten.

Vagar och motorvagar

Vagar ar tvafiliga asfalterade leder som Simmarna tycker om att kéra pa, men det
visste du val redan. Zooma in sa ser du hur trafiken i din stad flyter, och kan lagga
band pa trafikproblemen innan de hinner utvecklas.

Motorvagar ar helt enkelt upphdjda, flerfiliga vagar. De ger Simmarna mdjlighet att
fardas snabbare Gver langre strackor, s& om du vill koppla ihop tva avlagsna zoner
ar motorvéagar ett bra alternativ.

Korsningar och pafartsramper

Korsningar gor det mojligt for dina Simmar att ta sig fran en vag till en annan. De
fungerar normalt problemfritt, men om trafiken blir fér tung, kan korsningarna
stoppas upp av Simmar som forséker byta fil.

Nar du bygger en vag som korsar en annan vag, kommer stadens ingenjorer
automatiskt att bygga en korsning at dig.

Motorvagar kan byggas 6ver vanliga vagar, men om du vill att dina Simmar skall
kunna ta sig fran den ena till den andra, kravs en pafartsramp. Ramperna ger dina
Simmar méjlighet att ta sig pd och av motorvagen.

For att bygga en péfartsramp, anvander du rampverktyget som du hittar i menyn
under knappen MOTORVAG. Klicka p& en ruta i hérnet av korsningen mellan vag
och motorvag eller motorvag och motorvag. Stadens ingenjorer bygger sedan
rampen.

Broar

Du kan bygga vagar, motorvagar och jarnvag éver vattnet. Stadens ingenjérer
kommer da automatiskt att bérja bygga en bro at dig. Kom ih&g att inte bli besviken
om skuggbilden blir réd nar du kommer ut éver vattnet-for tsatt bara att dra ut vagen
tills du kommer upp pa land igen. Nar musen nar torra land, blir skugghbilden bla
igen. Nar du slapper musknappen pa land, kommer stadens ingenjorer att
informera dig om kostnaden for brobygget. Om du godkanner den, bygger de bron.

De bygger pelarbroar éver smala vattendrag och hangbroar éver storre vatten.
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Tunnlar

Né&r du bygger en vag eller jarnvéag over kuperad terrng, kan dina standigt
narvarande ingenjorer foresla att du bygger en tunnel om lutningen ar for brant.
Detta hander automatiskt om du drar ut skuggbilden till en punkt dar lutningen &r
for brant for att det skall ga att lagga en transportled 6ver toppen. Dina ingenjorer
kommer att informera dig om mdgjligheterna att bygga en tunnel, och vad det
kommer att kosta. Om du accepterar, borrar de tunneln at dig.

Kollektivtrafik

Bussar

Busshallplatser maste ligga vid sidan av en vag om de skall fungera. Om du
placerar ut busshéllplatser och Simmarna inte verkar anvanda dem, kan det bero
pa att de ligger for langt ifrAn varandra.

Tag

Att ordna ett fungerande jarnvagsnat ar mycket dyrare an ett vagnat, och tar langre
tid, men minskningen i trafik och féroreningar kan gora att det &r vart den extra
kostnaden. Det racker inte med att bara lagga ut ralsen for att det skall fungera.
Nar réalsen ar pa plats, maste du placera ut tagstationer p& rutor langs ralsen.
Stationerna talar om var tgen skall stanna sa att Simmarna kan hoppa pa och av
taget.

Tunnelbana

Né&r du markerar verktyget Lagg ut tunnelbanerals, i menyn under knappen BYGG
TRANSPORTMEDEL, kommer stadskartan automatiskt att andras till den
underjordiska 6verblicken dar du placerar ut tunnelbanan. | denna 6verblick kan du
se om omradet ovan jord ar zonmarkt, bebyggt eller belagd med véag. Du kan &ven
se de delar av tunnelbanestationerna och t-bana/jarnvéagsanslutningarna som ligger
under marken.

Tunnelbanestationer maste placeras bredvid tunnelbaneralsen om de skall fungera.
Du kan gora detta bade i 6verblicken ovan och under jord.

T-bana / jarnvagsanslutning
Den hér stationen ger Simmarna majlighet att byta fran tag till tunnelbana, vilket
gor din stads kollektivtrafik mycket mangsidigare.

Vagarnas och kollektivtrafikens
kostnader

Vagbudgeten betalar for underhallet av alla vagar, motorvéagar, broar och tunnlar i
staden. Vagarna, sarskilt de valtrafikerade rutterna, borjar falla samman om de inte
underhalls. Detta tvingar Simmarna att ta alternativa resvagar, och om situationen
blir for svar, kanske de lamnar staden.

Kollektivtrafikens budget betalar for underhallet av jarnvagens och tunnelbanans
rals, och &ven kondukttrernas och bussférarnas l6ner. Om kollektivtrafikens budget
ar for 1ag, borjar saker falla sénder och Simmarna slutar anvanda systemet. Om
budgeten ar langt under det normala, borjar arbetarna att strejka.

Anslutningar till grannstader

Att skapa anslutningar till angréansande stader hjalper din industrisektor genom att
skapa exportmdjligheter till andra stader. Anslutningar mellan stader hjélper aven
din kommersiella sektor, genom att 6ppna granserna sa att nya kunder kan komma
hit och handla. Dessutom kan du bara sluta avtal om avfallshantering med dina
grannar om du har byggt en anslutning till dem.

For att skapa en anslutning pa land, bygger du en vag, motorvag eller jarnvag till
stadens grans. Om du séager till dina ingenjorer att, ja, du ar villig att betala for en
anslutning, s kommer de att bygga den. Du kan bygga alla typer av anslutningar till
alla dina grannstader.

Hamnar och flygplatser rdknas som anslutningar till alla grannstader.

TRANSPORTRADGIVARENS FRAGOR & SVAR

F: Hur far jag ett bra transportnat?

Bosse: Ett bra transportnét ser till att Simmarna kan ta sig vart de vill, nér de vill.
Det innebaér inte bara att bygga en massa vagar 6verallt. Det ar en kombination av
kollektivtrafik och privat trafik. Kom ihag att Simmar &r inte villiga att ga hur langt
som helst for att ta sig till ett transportmedel. Om de inte hittar nagot flyttar de
helt enkelt till en plats som ligger ndrmare, och ibland innebér det att de lamnar
staden. Det betyder inte att du kan smalla upp en vagstracka och sedan férvanta
dig att Simmarna skall bérja flytta in, en transportrutt maste ta dem dit de vill aka.

F: Det enklaste verkar vara att lagga ut ett par mil med
vagar. Varfor skall man halla pa och boka med en massa

kollektivtrafik?

Bosse: Simmar dlskar sina bilar, det ar helt sant. Men ténk efter. Nar det enda
sattet att ta sig fran A till B ar med bil, sd kommer naturligtvis alla att kéra bil. Om
varje Sim i staden skulle kora sin egen bil, skulle trafiksituationen bli ohallbar.
Naturligtvis kan du instifta forordningar som ser till att folk samaker, men det
hjalper inte om invanarantalet blir tillrackligt stort. Ett annat problem &r att
Simmarna inte &r villiga att kéra nagra langre strackor nar trafikstockningarna blir
tillrackligt svara. Det innebéar att du blir tvungen att bygga en liten hoptr yckt stad
som inte har nagra storre forutsattningar for att expandera. Nar du infor
kollektivtrafik, brukar Simmarna l&ta bilen sta. Farre bilar ger mindre trafik, och
mindre trafik betyder att Simmarna kan kora langre strackor, dessutom blir luften
renare. Om du kan fa igdng ett bra jarnvagssystem kommer du att fa annu mindre
foéroreningar, och samtidigt ge dina Simmar ett nytt satt att aka annu langre
stréckor.

F: Vad finns det d& som hindrar mig fran att lagga ut

busshallplatser och tagstationer var femte meter?
Bosse: Det &r nog bara stadskassan, antar jag... Det kan kosta en hel del att
underhalla sadan har kollektivtrafik, och ju mer slitande inbromsningar och starter,
desto dyrare lar det bli. Och skulle du sjalv vilja aka med en buss som stannade
var femte meter?
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STADSPLANERINGSDEPARTE
MENTET

LAR KANNA DIN STADSPLANERARE

som jobbar med henne. Hennes lrare vid Universitetet for Stadsarkitektur i San Bolima kommer ihdg
henne som en av de smartaste och ivrigaste eleverna. Hon fick jobb pa stadsplaneringsdepartementet
I8 direkt efter sin examen, och genom sitt goda omddme, osvikliga entusiasm och att hon véldigt snabbt
snappar upp allt, ledde hennes karriér snabbt upp till toppen.
Stadsdepartementets funktion &r att 6vervaka stadens planlaggning. Din roll &r att
fa staden att vaxa genom att zonmérka landytor fér bestamda
anvandningsomraden. Du maste se till att halla en bra balans mellan de olika
zontyperna, och se till att de utvecklas som planerat.

| LTI Rita Rondell sprudlar alltid av energi, nagot som brukar smitta av sig pa de
Ky i

Dina Simmar kommer standigt att betygsatta dina planeringsbeslut. Nar saker och
ting fungerar, kommer Simmarna att flockas till din stad for att bo och arbeta dar.
Men de borjar snabbt att klaga om det &r ndgot de inte gillar, och kan flytta lika
snabbt som de kom.

Att planera en stad kan mycket val vara en borgméstares svaraste uppgift. Men du
kan lita pa att jag kommer att hjalpa dig med de problem som kan uppsta.

STADSPLANERINGSDEPARTEMENTETS
GRUNDREGLER

Zonernas betydelse

Zoner ar omraden i staden som du har tilldelat sarskilda anvandningsomraden.
Varje stad maste ha alla de tre huvudtyperna av zoner: Bostader, Affarer och
Industri (aven kallat BAI), eftersom alla stader behéver omraden dar Simmarna kan
bo, handla och arbeta.

Simmarna bygger bara pa zonmarkta omraden i staden. Vilken typ av hus de bygger
i en zon beror pa zontyp, tathetsgrad och markvarde.

Att zonmarka ett omréde &r ingen garanti for att Simmarna borjar bygga dar.
Simmarna utvecklar bara zoner som de har behov av (mer information om detta
hittar du under BAI-méataren), och som fungerar. En fungerande zon har el och
tillgang till transportmedel som leder till andra zoner. Tillgang till vatten hjalper
ocksa till. Glesa omraden kan utvecklas utan vatten, men vatten &r livsviktigt for att
normala och tata zoner skall utvecklas till fullo.

Zontyper

Bostadszoner

Det &r har dina Simmar kommer att bo. Kom ihdg att varje Sim behéver ett hem, sa
bli inte férvanad om behovet av bostadszoner ar mycket hégre an behovet av andra
zontyper.

Bostadszonerna kan vara glesa, normala eller tata. Tathetsgraden paverkar vilken
typ av hus som byggs. Om du vill ha stora hyreshus, bygger du Tata
bostadsomraden. Mindre hyreshus byggs i normala bostadsomraden, och om du vill
ha villor, valjer du glesa bostadsomraden. Ju hogre markvarde, desto finare blir
husen.

Affarszoner

Det ar hér dina Simmar handlar, och vissa av dem arbetar. Kontorslokaler och
affarer av alla méjliga typer och storlekar ryms i affarszonerna. Vilken typ av
byggnader som byggs, beror pa vilken tathetsgrad du valt och dven pa markvérdet i
omradet. En hogre tathetsgrad resulterar i storre affarer och kontorsbyggnader. Du
bor dven ha nagra omraden som ger de mindre affarssimmarna en méjlighet att sla
upp sina butiker. Behovet av affarszoner dkar normalt ju aldre staden blir. Hall ett
6ga pa BAl-mataren sa ser du at vilket hall trenden &r pa vag.

Tathetsgraden bestammer maxtatheten i en zon. Markvardet i zonen maste
vara mycket hogt for att det skall nd maximal tathet.

Bostadszoner, Affarszoner och Industrizoner kallas BAI-zoner.

Industri-zoner

Industrizoner &r omréden dar fabriker, bondgardar och hogteknologiska foretag kan
etablera sig. Yngre stéder lockar normalt till sig férorenande industrier, sarskilt i
tata industriomraden. Ibland kan bondgardar utvecklas i glesa industriomraden som
ligger langt fran stadens livliga centrum. Nar staden blir aldre och du hojer
utbildningsnivan hos Simmarna, bérjar staden locka till sig renare, hogteknologiska
industrier.

Flygplats-zoner

Flygplatser hjélper industri-, och affarssektorn att utvecklas, genom att fora in
turister och arbetare och genom att gora staden mer lattillganglig for resten av
varlden. Precis som med BAl-zoner, zonméarker du en flygplats och vantar pa att
Simmarna skall utveckla den. Flygplatser blir tillgangliga ar 1930, och maste vara
minst 3x5 rutor, eller stérre, for att utvecklas. De kraver éven el, vatten och néarhet
till en vag. De utvecklas bara nar din stad har vaxt s mycket att den kommersiella
och industriella sektorn behdver hjélp utifran for att vaxa.
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Hamn-zoner

Hamnar hjalper industri-, och affarssektorn att véxa, genom att ge dem ett satt att
exportera sina varor till omvéarlden. De ger dessutom din stad mgjlighet att sluta
avtal om att importera eller exportera skréap (men en jarnvag kan fylla samma
funktion). Hamnar maste vara minst 2x6 rutor, eller storre, for att utvecklas. De
behover el, vatten och narhet till en vag. De maste ligga vid dppet vatten for att
fungera, men om du verkligen vill se resultat, bér du bygga dem vid en havskust.

Soptipps-zoner

Alla stéder producerar avfall, och ett alternativ for att ta hand om skrépet, &r att
zonmarka en soptipp. P& soptippen formultnar skrapet sakta och tippen har en
begransad kapacitet beroende pa storlek. Nar soptippen ar full borjar skrapet
samlas langs stadens gator om du inte har ndgot annat satt att ta hand om det.
Nar du zonmarker en soptipp, kom ihag att dra ut en vag fran staden till soptippen
sa att sopbilarna kan transportera dit stadens skrap.

Markera zon

Forst maste du vilja en zontyp. Klicka p& knappen ZON pa huvudlisten, sa far du
upp knappar for de olika zontyperna. Klicka pa en knapp for att markera den
zontypen, s andrar din markor form, vilket visar att du kan borja zonmérka.

Knapparna for bostader, affarer och industrier har en undermeny for tathetsgrad.
Om du klickar pa en av dessa knappar utan att &ndra i undermenyn, &r den senast
markerade tathetsgraden aktiv. Foér att granska eller andra tathetsgraden klickar du
och héller ner musknappen pa den knapp du har valt. En undermeny med
tathetsalternativen, GLEST, NORMALT och TATT, dyker upp. Klicka pa en téathetsgrad
for att markera den. Markdren andrar form och du kan bérja zonméarka.

For att borja zonmarka, klickar du och drar markdren 6ver en bit land. (Du kan
enkelklicka ocksd, om du hellre vill det.) Nar musknappen &ar nertryckt, ser du att
omradet markeras med en skuggbild. Skuggbilden visar hur omradet du tanker
zonmarka kommer att se ut. Kostnaden for zonmarkningen visas ocksé, och den
uppdateras nar du okar eller minskar storleken pa omradet. Nar du slapper upp
musknappen, ersitter en fargad zon skuggbilden, och kostnaden dras fran din
stadskassa.

Du kan avbryta zonmarkningen genom att halla in SHIFT innan du slapper upp
musknappen.

Om du zonmarker ett omrade och sedan angrar dig, kan du zonmérka om det, eller
anvanda verktyget Ta bort zonmarkering, for att aterstalla omradet till sitt orérda
tillstand.

BAlI-matare

BAl-méataren ger dig hela tiden en indikation om hur stort behovet av

bostads-, affars-, och industrizoner &r. Staplarna gar upp nar behovet aven n
viss zontyp 6kar, och sjunker nér det finns fér mycket av den zontypen. B

1|

Né&r behovet av en viss zontyp, till exempel bostéader, ar hogt, bér du

zonmarka fler bostadsomraden. BAl-mataren talar inte om vilken tathetsgrad du
skall anvanda; du maste sjalv bestamma tathetsgrad baserat p& stadens utveckling
och var du har ténkt placera den nya zonen.

Markvarde

Ju trevligare det &r att bo och arbeta i ett omrade, desto hogre ar markvardet dar.
Markvardet paverkas av flera faktorer, som fororeningar, brott och tillgang till
bekvama transportmedel. Markvardet i bostadsomraden paverkas speciellt av
narheten till bekvamlighetsinrattningar (skolor, sjukhus och parker) eller icke
Onskvéarda anléaggningar (soptippar, forbranningsugnar), eller INMO (Inte Nara Mitt
Omrade)-byggnader som giftavfallsanlaggningen.

Markvéardet fluktuerar nar forhallandena i omradet forandras. Nar markvardet
andras, ersatts byggnaderna i omradet av nya hus. Hogre markvarde ger zonerna
mojlighet att utveckla hogre tathetsgrad pa byggnaderna, vilket representeras av
hogre, exklusivare hus.

For att fa reda pa markvardet hos en viss byggnad eller ett visst landomrade,
markerar du verktyget FRAGA i menyn under knappen JUSTERA & GRANSKA, och
klickar sedan pa foremalet. Markvardet &r en av flera punkter som redovisas i
informationsfonstret.

Stadsplanerarens kartor, kurvor och

o
fragor
Vissa kartor och kurvor kan ge dig en bred bild av hur det gar med
stadsplaneringen. De kartor som ar till stérst nytta fér stadsplaneraren ar:
e Markvarde
= Befolkningstathet
= Zoner
For att titta pa dessa kartor, klickar du p& knappen JUSTERA & GRANSKA pa
huvudlisten, och markerar Granska data for att f& upp en lista 6ver tillgangliga
kartor, tabeller och kurvor.

En annan bra kalla till information, ar frageverktyget. Klicka pa knappen JUSTERA &
GRANSKA och markera FRAGA. Sedan klickar du p& négon byggnad eller zon fér att
f& uppdaterad information om dess status.
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STADSPLANERARENS FRAGOR & SVAR

F: Jag har placerat ut de férsta zonerna i min stad men det

hander inget. Vad skall jag gora?
Rita: Starta simuleringen. Nar den &r i pauslage kan Simmarna inte bygga nagot.

F: BAl-mé&taren visar ett stort behov av bostadsomraden,
men jag har ett bostadsomrade som inte utvecklas.

Varfor da?

Rita: BAl-mataren visar behovet av anvandbara zoner, vilket innebar att de har en
fungerande infrastruktur. Koppla upp zonen till elnatet, vattennatet och
transportsystemet, s bor det utvecklas fort.

F: Vilken tathetsgrad skall jag ha pa mina zoner?
Rita: Borja med glesa och normala zoner. Det I8nar sig inte att betala for tata
omraden innan din befolkning bérjar skjuta i héjden tillsammans med markvardet.

F: Maste zonerna ligga tatt ihop?

Rita: Det beror pa. Simmarna gillar inte att fardas langa strackor. Ett
bostadsomrade eller affarsomrade utvecklas inte om det ligger inom
pendlaravstand till andra zoner. Men ett industriomrade i utkanten av staden kan
utvecklas till en bondgard. Transportmedel ar nyckeln till allt; Simmarna kanske
flyttar in, men om pendlingsforhallandena ar for daliga flyttar de snabbt ut igen.

F: Jag har sett stora zoner som bara utvecklas langs

kanterna. Vad beror det pa?
Rita: Allt hanger p& transportmdjligheterna. Om du bygger en stor
sammanhangande zon, kan Simmarna inte ta sig in till mitten av den. Sa lange det
inte ar for langt till nArmaste transportmedel, kommer Simmarna att flytta in till
dina zoner. Det &r stérst chans att de flyttar in om det &ar néra till en vag... Simmar
alskar ju som du vet sina bilar!

F: Varfor har jag slumomraden?

Rita: Det finns manga faktorer som bidrar till att slumomraden uppstar, men det
brukar alltid handla om en sak: markvérdet. Hog brottslighet och féroreningar
sanker markvardet i alla omraden. Omraden som ligger for nara soptippar och
andra otécka stallen, sjunker ocksa i varde. Det ar inget fel i att ha billiga
bostadsomraden, men om de borjar dominera din stadsbild, bor du kanske tanka
om.

F: Jag zonmarkte for mycket bostadsomraden och BAI-

mataren visar ett dverskott. Vad gor jag nu?
Rita: Du har flera alternativ. Du kan zonmarka om nagra bostadsomraden, ersatta
dem med zoner som du har behov av. Du kan ta bort zonméarkningen p& nagra av
dina bostadsomraden. Eller ocksa kan du lata dem vara, och koncentrera dig pa att
bygga andra zontyper s& att du, forhoppningsvis, lockar fler Simmar till staden och
fyller 6verskottet.

F: Vissa av mina byggnader ser moérka och tomma ut.

Varfor flyttade Simmarna?
Rita: Simmar dverger byggnader i utvecklade zoner om férhallandena blir ohallbara.
De flyttar troligtvis om strommen, vattnet eller transportmedilen till den zonen
forsvinner. Om du fixar till problemen, kan Simmarna komma tillbaka och flytta in i
husen igen. Den enda gangen Simmarna inte kommer tillbaka, &r om ett omrade
har smittats av radioaktiv stralning fran en karnkraftsexplosion. Da ar det for farligt.

F: Kan jag bygga nagot i omraden som inte ar zonmarkta?
Rita: Ja! Ett omrade som inte ar zonmarkt kan varken fa el eller vatten, s
Simmarna bygger ingenting dar, men du kan. Enskilda byggnader som du hittar pa
huvudlisten (kraftverk, skolor, landmarken, etc.) kan placeras var som helst pa
kartan. Smidigt va?

F: Min BAI-matare visar inget behov, hur far jag staden att

fortsatta vaxa?
Rita: For att de skall leva produktiva, glada liv, madste Simmarna kunna sélja de
varor de producerar och slappna av nar de inte arbetar. Nar tillvaxten stagnerar
betyder det vanligtvis att din stad har nétt gransen for ett eller fler av dessa behov.
Om du vill att staden skall fortsétta véxa, maste du hitta nya utlopp for de varor
och tjanster som Simmarna erbjuder, och fler satt for Simmarna att roa sig pa nar
de ar lediga. Infartsleder till dina grannstader ar ett satt att fa din ekonomi i
rullning igen, och ndjescentrum &r ett bra satt att locka nya Simmar att komma till
din stad, och férhoppningsvis fa dem att stanna.

MILJODEPARTEMENTET

LAR KANNA DIN MILIORADGIVARE

iy | DRI | isa Grodn beskriver sig sjélv som en arbetsnarkoman. Som ett bevis pa detta
3 laste hon tva kurser vid olika universitet samtidigt. Hon tog examen vid Universitetet i Heckford Falls (Eko-
Statistisk analys) och Le Academe d’ Chateu a Villeau (Litteratur i jamférelse). Hon fortsatte att resa vitt
4 och brett, och deltar regelbundet vid miljsmdten och demonstrationer i stéder dver hela vérlden. Hon &r en
passionerad drdmmare som trots detta har en praktisk aggning for ny teknologi och nya metoder. Nar hon
inte reser jorden runt brukar hon vara hemma med sina tolv katter.
Miljodepartementets funktion ar att ta hand om stadens avfall och halla
fororeningarna i schack. Om du minskar skrépberget och féroreningarna, gor du
staden till en béattre plats att bo pa, en plats dar glada, friska Simmar har en storre
chans till ett langt liv.

Miljoproblemen kanske inte verkar vara hdgsta prioritet i bdrjan, men jag varnar dig,
strunta inte i dem for lange om du inte vill fa alla majliga problem pa halsen.
Problem som skrép langs gatorna, lag hélsoniva och en minskad vattenreserv, kan
bli resultatet av att strunta i miljon.
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Borja tidigt att arbeta for att gora din stad ren och fri fran fororeningar, s& hjalper
du hela Simland i det langa loppet. Kom ihag att jag alltid finns dar for att ge dig
stéd och uppmuntran.

MILIODEPARTEMENTETS GRUNDREGLER

Avfallshantering

Varlden ar full av skrép (sopor). Du kan helt enkelt inte hindra Simmarna att
producera det. Det finns satt att minska mangden skrdp som Simmarna genererar,
men du blir aldrig helt kvitt problemet. Du maste hitta ett satt att bli av med
skrépet i din stad eller minska mangden med hjalp av atervinningscentraler. Dina
alternativ ar att dumpa det pa soptippar, branna det eller skeppa ivag det.

Om du inte hittar ett s&tt att bli av med avfallet, kommer Simmarna att bli tvungna
att kasta ut skrapet genom fonstret och du kommer att se hur det samlas pa hog
langs gatorna. Det &r ingen vacker syn.

Nar avfallsnivan &r tillrackligt hog, faller halsonivan
dramatiskt (vilket sdnker medellivslangden) i takt med
Simmarnas goda humor. Det kommer inte att drdja lange
innan alla hittar en renare stad att bo i.

Soptippar

Om du vill begrava stadens avfall, maste du zonméarka ett omrade for en soptipp.
Soptippen later skrapet sakta formultna, men den ar inget svart hal; éverfyllda
soptippar nar till sist en punkt dar de inte kan hantera mer avfall. Nar soptippen ar
full borjar skrapet samlas langs stadens gator om du inte har ndgot annat satt att
ta hand om det.

Valj omradet noggrant. Soptippar ar inga trevliga grannar. De stinker och far
markvardet i narheten att rasa, sa vélj ett omrade langt fran bostads-, och
affarszoner, annars kommer Simmarna att klaga. Kom ihag att lagga en vag bredvid
soptippen sa att sopbilarna kan ta sig dit. Om de inte kan dumpa skrapet pa
tippen, kan det handa att allt hamnar p& stadens gator.

Om du far problem med en soptipp och funderar pa att ta fram bulldozern, s& tank
om. Du kan inte riva en soptipp, men du kan ta den ur tjanst genom att riva vagen
eller jarnvagen som leder till den. Med tiden kommer allt avfall pa tippen att ha
formultnat och da kan du ta bort zonmarkningen.

Forbranningsugnar

Kommunala férbranningsugnar tar hand om skrép genom att branna upp det. Tyvarr
ar de otacka metallmonster som spyr ut massor av fororeningar och aska.
Simmarna tycker inte om dem, och de gillar definitivt inte att du bygger dem i deras
tradgardar.

Forbranningskraftverk &r inte mycket snéllare mot naturen. De kan hantera storre
sopméangder och genererar faktiskt elektricitet, som kan anvéandas till stadens
elnét, genom att branna avfall. Haken &r att de ar dyra att bygga, och som med alla
nya leksaker, maste nagon uppfinna dem innan du kan leka med dem.

Bada forbranningsugnarna tappar effektivitet nar de aldras. Du kan ta reda pa
deras kapacitet genom att fraga pa dem.

Precis som med soptipparna, maste forbranningsugnarna ligga vid en vag sa att
sopbilarna kan frakta dit skrapet.

Atervinningscentraler

Atervinningscentraler kan drastiskt minska den mangd avfall som Simmarna
producerar. Det & mycket billigare att atervinna skrap an det ar att gora sig av med
det, sa bygg en atervinningscentral sa fort de blir tillgangliga. De betalar snabbt
tillbaka vad de kostar, och ingen stad bor vara utan en.

Varje atervinningscentral kan bara ta hand om en begransad mangd skrap, sa
storre stader bor ha dem pa flera stallen for att uppnd maximal effektivitet. Infor
sopsorteringsforordningarna sa okar du effektiviteten hos alla
atervinningscentraler.

Avtal med grannar

Borgmastare fran andra stader kan da och da komma till dig med erbjudanden om
att ta hand om ditt avfall mot en avgift, eller erbjudanden om att betala dig for att
ta hand om deras sopor &t dem.

Avtal om avfallshantering blir endast tillgangliga om du har byggt en infartsled till
n&gon av dina grannstader. For att kunna transportera skrap till eller fran din stad
behéver du en anslutning med vag, motorvag, jarnvag eller hamn. Nar du har slutit
ett avtal av nagot slag, kan du 6ppna fonstret Grannar i menyn under knappen
JUSTERA & GRANSKA for att kolla upp det.

Exportera skrap (sopor)

Ett latt, men ibland dyrt, satt att bli av med skrapet ar att betala en grannstad for
att ta hand om det. Varje manad tar den granne som du har ett avtal med, hand om
ditt dverskott av avfall (det vill séga allt skrép som dina soptippar och
forbranningsugnar inte har plats for); och varje manad dras en summa, baserad pa
hur mycket avfall de tog hand om, fran din stadskassa.

Om du inte far ndgot Gverskott av skrap, maste du fortfarande betala en
minimiavgift. Dessutom far du béta ett hogt belopp om du bryter avtalet.

Importera skréap (sopor)

Om du har utrymme &ver pa soptippen eller i forbranningsugnen, kan du sluta ett
avtal om att ta hand om din grannstads avfall. Varje manad laggs en bestamd
mangd skrép till det din egen stad producerar. Och varje manad far du betalt i
kontanter.

Om dina avfallsstationer blir éverbelastade och du vill bryta avtalet, far du betala
en hog straffavgift.
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Luftféroreningar

Aven om du inte kan se luftféroreningarna, kommer du att mérka av deras effekt.
Luftfororeningar sanker markvardet och halsonivan i din stad, vilket uppror
Simmarna. Det finns manga orsaker till luftféroreningar. De tva storsta skurkarna ar
tung trafik och skorstensfabriker. Om du kan fa dina invanare att dka kollektivt och
byta ut industrierna, sa ar du p& god vag att losa stadens problem med
luftféroreningar.

Om du bygger trad och parker i staden, hjélper det till att rena luften, vilket &ven
forordningarna for ren luft, som du kan infoéra, gor.

VattenfOroreningar

Osynliga fororeningar, forst och framst fran industrier, kan tranga in i ditt
vattensystem. Nér detta intraffar, tappar pumparna effektivitet, och Simmarna
klagar hogljutt 6ver stinkande, grafargat dricksvatten och dalig halsa.
Vattenreningsverk kan lindra problemen med vattenféroreningar, men for att
attackera problemet vid kallan, maste du géra nagot at de fororenande
industrierna. Infér férordningarna for rent vatten som erbjuder skattelattnader for
att uppmuntra icke fororenande, hdgteknologiska industrier att ta de gamla
foretagens plats.

Miljbdepartementets kartor, tabeller och

o
fragor
Vissa kartor och tabeller kan ge dig en bred bild av hur det stér till med miljén. De
kartor och tabeller som éar till storst nytta ar:
= Fororeningar
* Vatten
= Sop (skrap)-tabellen
= Kombinerad féroreningsniva under aren som géatt
For att titta pa dessa kartor, klickar du p& knappen JUSTERA & GRANSKA pa
huvudlisten, och markerar GRANSKA DATA for att f& upp en lista éver tillgangliga
kartor, tabeller och kurvor.
En annan bra kalla till information, ar frageverktyget. Klicka pa knappen JUSTERA &
GRANSKA och markera FRAGA. Sedan klickar du pa din soptipp eller
forbranningsugn for att f& uppdaterad information om deras kapacitet.

MILJIORADGIVARENS FRAGOR & SVAR

F: Hur kan jag se om skrap eller fororeningar borjar bli ett

problem?
Lisa: Tja, det &r latt att se om du borjar fa problem med skrép, eftersom du kan se
hur de samlas pa hdg langs gatorna. Fororeningar ar lite mer diskreta, men kan
vara minst lika skadliga. Du bor halla ett 6ga pa fororeningskartan sa att du ser hur
situationen &r.

F: Vad ar det som orsakar stora mangder av skrap och
fororeningar?

Lisa: Vi Simmar producerar ofantliga mangder med avfall varje dag. Om du inte har

nagonstans att gora av allt detta skrap, s& kommer det att samlas pa hdg langs

gator och i tradgardar. Jag antar att jag inte behdver tala om hur ohalsosamt det

vore. Fororeningarna blir varre om trafiken 6kar och du far mycket tung industri i

staden. De bolmande skorstenarna pumpar ut massor av fororeningar i luften.

F: Hur kan jag minska avfallsmangden i min stad?

Lisa: Se till att du har flera satt att ta hand om skrépet. Du kan ha en soptipp,
forbranningsugn, eller ocksa kan du képa sophantering av ndgon av dina grannar.
En atervinningscentral hjalper till att minska den méangd avfall som du méste ta
hand om.

F: Hur far jag fororeningarna att minska?

Lisa: Se till att trafiken minskar och hall smutsiga industrier borta fran din stad.
Om du har mycket trad i staden hjalper de ocksa till att rensa luften. Jag har hort
att forskarna arbetar med en maskin som skall kunna avlagsna féroreningar frén
luften, men det verkar drdja innan den blir fardig.

SAKERHETSDEPARTEMENTET

LAR KANNA DIN SAKERHETSRADGIVARE

RULIERICIEELCE Sture Siker svor, vid &tta &rs alder, att viga sitt liv &t sikerhetsfrégor sedan
familjens hem brunnit ner. Han tog examen vid Kornbys Polis-, och Brandkéarsakademi och gick ut med
toppbetyg. Hans avhandling om “Avancerade teorier fér planering av utryckningsvégar i tétorter” gav
honom ett allmént erkannande och hans forsta jobb som assisterande fangelsechef pa Ekuddens anstalt.
Inte langt darefter bérjade han arbeta sig uppat inom den offentliga sektorn. Under hela sin karriar har han
blandat en kompromisslds installning till sékerhetsfragor med envisa padrivanden for att se till att de
Simmar som jobbar fér honom har den utrustning de behver.

Sakerhetsdepartementet ansvarar for att forse staden med poliser och brandkar.
Forutom att dvervaka de dagliga rutinerna, maste departementet vara redo att
ingripa omedelbart om en katastrof skulle intraffa.

Simmar forvantar sig ett visst matt av sakerhet nar de flyttar till en stad. Om hog
brottslighet tvingar dem att kura bakom lasta dorrar, och om ingen kommer nar det
borjar brinna, tar Simmarnas 6verlevnadsinstinkt éver och de lamnar staden. Bra
polistackning och en effektiv brandkar hojer daremot markvéardet i staden, vilket gor
Simmarna glada och stolta éver sin stad.

Det ar ditt jobb att se till att stadens Simmar ar sékra. Jag finns i krokarna och
paminner dig om de inte &r det.
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SAKERHETSDEPARTEMENTETS GRUNDREGLER
Poliser och brott

Brott ar en del av det dagliga livet i alla stader, men det kan, och bor, hallas pa en
sa 1ag niva som mdjligt. Hog brottslighet i ett omrade sanker markvéardet och gor de
laglydiga Simmarna mycket olyckliga.

Det finns flera olika satt att angripa brottsproblemet. Forst kan du se till att du har
tillréckligt med poliser i staden. Polisens blotta narvaro avskracker brottslingar, och
nar ett brott begas, kan poliserna arrestera de skyldiga Simmarna. Dessutom kan
du lata bli att godkéanna byggnader som drar till sig brott, till exempel kasinon.

Polisskydd

Polisstationer skyddar ett omrade runt sjalva stationen, kallat “distrikt”. Distriktets
storlek utdkas nar du hojer polisens budget. Brottslingarna kan harja fritt i de
omraden som inte ticks av ett polisdistrikt, sa forsok placera dina polisstationer pa
strategiska platser i staden.

Budgeten paverkar inte bara distriktets storlek, utan aven dess effektivitet.
Polisens effektivitet &r samma sak som hur troligt det &r att ndgon som begar ett
brott inom ett distrikt, aker fast. Effektiviteten &r alltid hdgre i narheten av
polisstationen, och borjar avta ju langre bort frn stationen man kommer. Nar
polisens budget hojs, dkar effektiviteten i hela distriktet.

Polisstationer som ligger nara varandra kan ha éverlappande distrikt och
effektiviteten i dessa omraden ar kumulativ.

Brottslingar som begar brott utanfor ett polisdistrikt kommer inte att aka fast.

Brottskartan visar var polisstationerna ligger och hur hog effektiviteten i deras
distrikt ar. Den visar aven vilka delar av staden som lider av hog brottslighet.
Anvand denna karta for att ta reda p& var du bor placera ut nya polisstationer.

Du kan anvanda frageverktyget for att fa reda pa hur varje enskild station fungerar.
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Fangelser

Fangelser ar den plats dar domda brottslingar placeras for att betala av sin skuld
till samhallet. Om du inte har tillrackligt med fangelser, maste polisen slappa alla
nya brottslingar som de fangar. Se till att du har tillrackligt med fangelser annars
sjunker polisens effektivitet.

Simmar gillar inte att bo nara fangelser, sa bygg dem langt bort fran alla
bostadsomraden.

Minska brottsligheten

Det basta sattet att sanka brottsnivan ar att 6ka polisskyddet (antingen genom att
bygga fler polisstationer eller hoja polisens budget), och placera ut fangelser om
det behovs.

Hoga markvarden gar hand i hand med 1&g brottslighet. Ju fler atgarder du vidtar for
att gora din stad till en trevligare plats att bo pa, desto farre brott kommer att
begas.

Att infora vissa forordningar kan minska brottsnivan, men du bor vaga
forordningens kostnader mot priset for utokat polisskydd. Tank aven pa att vissa
forordningar har, precis som vissa byggnader, effekten att brottsnivan okar.

Skicka ut polis

Nar en katastrof intraffar kan du, manuellt, skicka ut en polisstyrka till vilken plats
som helst i staden. Antalet polisstyrkor du kan skicka ut & samma som antalet
polisstationer i staden plus en. Du har alltid minst en styrka att skicka ut, &ven om
du inte har n&gra polisstationer.

Nar en katastrof intréffar i ett omrade inom polisens distrikt, behéver du antagligen
inte skicka ut extra enheter. Ibland, till exempel vid stoérre katastrofer, kan det dock
handa att du vill géra det.

For att skicka ut en polisstyrka, klickar du pa knappen SKICKA UT POLIS, i menyn
under knappen NODSITUATION, och klickar sedan pa en plats i staden. Poliserna
anlander omedelbart till platsen och bérjar arbeta. En polisflagga markerar deras
position.
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Eldsvada

Brander bryter ut pa slumpmassiga platser i staden, men brandkaren arbetar
systematiskt. Om brandstationerna placeras ut pa strategiska platser i staden, kan
du tryggt forlita dig pa att om en brand bryter ut, sa har du ordnat sa att problemet
tas om hand utan att du behdver engagera dig.

Nar en brand &r s allvarlig att den kraver ditt engagemang, kan du skicka ut
brandbilar till platsen. Ett annat alternativ &r att riva en brandgata runt elden och

forsoka kontrollera den. Vad du inte kan gora, ar att sténga av katastrofer nar en
brand redan har brutit ut.
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Brandskydd

Varje brandstation du placerar ut skyddar ett omrade runt sig sjélv. Storleken pa det
skyddade omradet 6kar om du héjer brandkarens budget. Aven om en brand lika
garna kan bryta ut i ett omrade som skyddas av en brandstation som i ett omrade
utan brandskydd, sa ar det mindre troligt att brander i skyddade omraden orsakar
nagon storre skada, eftersom brandménnen genast rycker ut och bekampar dem.
Budgeten paverkar inte bara det skyddade omradets storlek, utan dven
effektiviteten hos brandmannen i omradet. Brandmannens effektivitet & samma
sak som hur troligt det ar att en brand som bryter ut i omradet hinner orsaka nagon
skada innan brandménnen slacker den. Effektiviteten ar alltid bast i omradet
narmast brandstationen och borjar sedan avta ju langre bort man kommer. N&r
brandkarens budget hojs, 6kar effektiviteten i hela omradet.

Brandstationer som ligger néra varandra kan ha 6éverlappande distrikt och
effektiviteten i dessa omraden ar kumulativ.

Brandriskkartan visar var brandstationerna ligger och hur stora deras distrikt ar.
Den visar aven vilka delar av staden som lider av hég brandrisk. Anvand denna
karta for att ta reda pa var du bor placera ut nya brandstationer

Du kan anvanda frageverktyget for att fa reda pa hur varje enskild station fungerar.

Skicka ut brandbilar

Nar en katastrof intraffar kan du, manuellt, skicka ut en enhet brandman till vilken
plats som helst i staden. Antalet enheter du kan skicka ut &r samma som antalet
brandstationer i staden plus en. Du har alltid minst en enhet att skicka ut, &ven om
du inte har nagra brandstationer.

Nar en katastrof intraffar i ett omrade med brandskydd, behéver du antagligen inte
skicka ut extra brandmén. Ibland, till exempel vid stérre katastrofer, kan det dock
handa att du vill géra det. Brandménnen kan alltid hjalpa till med nagot, oavsett
vilken typ av katastrof som har intréffat. De é&r, till exempel, effektivast vid brénder,
men &r inte lika bra pa att ta hand om upploppsmakare.

For att skicka ut en enhet, klickar du p& knappen SKICKA UT BRANDBILAR, i menyn
under knappen NODSITUATION, och klickar sedan pé en plats i staden.
Brandménnen anléander omedelbart till platsen och borjar arbeta. En
brandkarsflagga markerar deras position.

Brandrisk

Brandrisk ar ett matt pa hur latt nagot fattar eld. Alla byggnader i din stad har en
faststalld brandriskniva, som du kan se om du anvander frageverktyget pa
byggnaden. Ju higre niva, desto troligare ar det att byggnaden fattar eld om en
brand bryter ut.

Det effektivaste sattet att minska brandrisken hos en byggnad, &r att se till att den
ar bevattnad, vilket innebar att den ligger pa en ruta som har vatten. For att en
byggnad skall fa vatten, maste den ligga inom sju rutor fran ett vattenrér som
forser staden med vatten. Forsok se till att alla byggnader i din stad ar
uppkopplade till vattensystemet. Skadorna vid en eventuell brand minskar avsevart
om de &r det.

Du kan infora forordningar som minskar den dvergripande brandrisken i din stad.

Katastrofer

Forutspa katastrofer
Katastrofer intraffar slumpartat, men ibland kan du fa sma ledtradar om att nagot
ar pa gang. Hall ett 6ga pa dina nyhetsrubriker.

Varningssignal

Aven om du bér hoppas pé det basta, s ar det bra att forbereda sig pa det vérsta,
sarskilt om det varsta ar en virvelstorm eller en utomjordisk attack. Om du kan fa
bort dina Simmar frdn gatorna innan katastrofen intraffar, kommer skadorna att bli
mycket lindrigare. Aktivera varningssignalen, sa kommer de att lyssna pa din
varning och ta skydd.

Du &r den enda som kan aktivera denna signal, och du boér inte missbruka detta
fortroende. Om du aktiverar signalen utan att nagon katastrof ar i antagande,
kommer Simmarna att bérja tvivla pa dig och kanske struntar i dig nar det blir
allvar. Det ar val inte sa farligt forran den dag du verkligen behéver varna dem, sa
retas med matta.
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Nar katastrofen slagit till

Brander och upplopp ar de enda katastrofer dar du kan hjélpa till genom att skicka
ut poliser och brandmaén. Det spelar ingen roll hur manga poliser du skickar ut vid
en jordbavning eller en utomjordisk attack, de kan inte gora ndgot nar katastrofen
val har intréffat, men varningssignalen kan hjalpa till om du aktiverar den i tid.

Om du, av ndgon anledning, vill att en katastrof skall intraffa, sa valj knappen
STARTA KATASTROF i menyn under knappen NODSITUATION, och vélj vilken
destruktiv kraft du vill slappa 16s.

SAKERHETSRADGIVARENS FRAGOR & SVAR

F: Hur minskar jag brottsligheten?

Sture: Nagra satt att minska brottsligheten ar att, inféra brottshekampande
férordningar, halla markvardet uppe, bygga fangelser, och det mest uppenbara, ha
valbudgeterade polisstationer pa strategiska platser i staden. Kontrollera
brottskartan sa ser du var de bast behovs.

F: Hur ordnar jag ett brandskydd?

Sture: Bygg brandstationer och se till att deras budget &r tillracklig. Aven har
handlar det om att se till att antalet brandstationer motsvarar stadens behov. Om
du ar oséker pa vilka omraden som har ett bra brandskydd, kan du alltid ta en titt
pa kartan 6ver brandkarstackning. Du kan &ven infora de férordningar som hjalper
till att minska brandrisken.

F: OK, men vad hander om en katastrof skulle intraffa?
Sture: Det beror pa vilken typ av katastrof det ar. Konsten &r att forst ta reda pa
vilken typ av katastrof det &ar, och sedan bestdmma vilken avdelning som &r béast
lampad for att ta hand om situationen. Lat oss ta en brand som exempel. Det
forsta du bor gora, ar att se till att brandkaren kommer ut och borjar bekampa
elden. Om du skulle sakna nagon avdelning, s& gor det basta av situationen. Om
du av ndgon anledning star helt oférberedd och varken har polis eller brandkar, sa
I6per din stad risk att forstoras.

F: Det bdrjade brinna men jag kunde bara skicka ut en

enda brandbil.

Sture: Det beror pa att du inte har nagra brandstationer och darfor maste forlita
dig pa din frivilliga brandkar. Om du vill kunna skicka ut fler enheter, maste du
bygga fler stationer. Du har en enhet for varje station du bygger, plus en for den
frivilliga brandkaren.

SJUKVARD, SKOLA, OCH
TRIVSELDEPARTEMENTET

LAR KANNA DIN SST-RADGIVARE

*" UEIECI i \ysan Plysch gick inte den traditionella akademiska vagen utan njde sig med
> en grundskoleexamen. Hon borjade sedan som lérling vid socialkontoret i Domarstad dar hon, som hon sjalv
- brukar sga, lérde sig yrket genom att starta fran botten. Fr tio ar sedan grundande Mysan rorelsen

“Paradisstaden”, en grupp som anser att sjdlva staden ar ett levande vasen; for tva ar sedan brdt hon med
gruppen och tar nu avstand fran den. Pa grund av sin sympati for folk i ndd, & Mysans idéer om sociala
reformer efterfrégade Gver hela Simland.

Sjukvards-, skol-, och trivseldepartementet (SST) fokuserar sig pa Simmarnas

livskvalitet. Sjukvardsbiten innebar bade att undersdka hur lange Simmarna lever

och hur de mar under sin livstid. Skolavdelningen ser till att Simmarna far den
utbildning de behdver och vill ha. Trivseln &r den generella ”kénslan” i staden och
reflekterar Simmarnas 6vergripande lycka.

Att halla Simmarna glada ar ett tufft jobb, men nar de &ar nojda med ditt arbete, ger

de dig speciella byggnader som gavor. Jag kommer att gora allt jag kan for att

hjalpa dig. Eftersom jag &r en Sim som bor i din stad, hjalper jag mig sjélv genom
att hjélpa dig.

SST-DEPARTEMENTETS GRUNDREGLER

Forbattra Simmarnas halsa

God hélsa forlanger livet, och det gér Simmarna glada. En genomsnittlig Sim som
bor i en genomsnittlig stad, kommer du antagligen att leva i femtionio ar. Men vem
vill vara genomsnittlig? Om du vidtar atgarder for att forbattra halsan i staden, kan
du 6ka Simmarnas medellivslangd &nda upp till nittio ar.

Nyckeln till en bra halsoniva &r att bygga manga sjukhus i staden. Sjukhusen maste
ligga i omradden som gér latt att na och, annu viktigare, de maste ha en ordentlig
budget.

Det gér inte att beskriva hur viktigt det &r med sjukvardens budget. For lite pengar
gor att antalet sjukvardare minskar och darmed blir patientvarden lidande. Sjuka
och skadade Simmar blir nekade vard eftersom det inte finns tillrackligt med
sangar; alla 6nskningar om att fa traffa en specialist blir avslagna. Det dréjer inte
lange innan halsonivan sjunker om budgeten sanks. Om budgeten ligger pa en
otillracklig niva under for l1ang tid, skadar du inte bara halsonivan, utan riskerar
aven att din sjukvardspersonal gar ut i strejk. Strejker far sjukhusens effektivitet att
rasa, och drar ner halsonivan annu mer.

Tyvarr dras stadens halsoniva ner om det finns fororeningar i luft och vatten,
oavsett hur manga valbudgeterade sjukhus det finns. For att f& upp
medellivslangden ordentligt, maste fororeningarna och trafiken hallas i schack.
Till sist kan sagas att inforandet av halsoférebyggande forordningar kan ge
Simmarna den friskhetsinjektion de sa val behgver.
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Hur Simmarna lar sig

Unga Simmars hjarnor &r som svampar, de suger i sig all information de utsatts for.
Konstigt nog lar de sig bast nar de sitter vid sma trabankar i formella skolor.
Ledsamt nog, maste vuxna Simmar arbeta for att behalla den utbildningsniva som
de uppnadde under sin ungdom. De behéver anlaggningar som bibliotek och
museer for att halla sig skarpta.

Hoja utbildningskvoten

Utbildningsnivan bestammer stadens potential. Icke férorenande, hogteknologiska
foretag lockas till stader som har valutbildad arbetskraft. En hog utbildningsniva
innebar mindre fororeningar, féarre brott och gladare Simmar.

Om du vill héja uthildningsnivan i din stad, sa koncentrera dig pa att utbilda
barnen. Du bor placera ut tillrackligt med skolor och gymnasier i din stad, sa att
alla unga Simmar har nagonstans dar de kan lara sig saker. Nar unga Simmar gor
bra ifran sig i skolan, drar de upp utbildningskvoten i hela staden.

Skolorna behdver pengar for att fungera bra. En otillrécklig budget innebér att
skolorna inte kan forse eleverna med ett tillréckligt antal larare. Under dessa
forhallanden kan utbildningskvoten inte ens nd medelhdga nivaer. Om deras budget
ar for 1ag under en lang period, kommer lararna att strejka. Den minimala utbildning
som Simmarna far under en strejk, kommer att sinka dem under resten av deras liv.

Strunta inte i de vuxna Simmarnas behov av utbildning. Aven om de inte kan héja
stadens utbildningskvot, sa kan de definitivt dra ner den. Om du bygger museer och
bibliotek, s hammar du det naturliga forfallet av kunskap hos de vuxna, och
hindrar dem fran att dra ner stadens utbildningskvot.

Hall Simmarna glada - Trivsel

Det &r svart, pa gransen till oméjligt, att sdga vad som ar nyckeln till lycka.
Simmarna (en grupp som ar valtranad i klagandets konst) beundrar dem som satter
sin egen personliga lycka &t sidan och istéllet fokuserar pa att skapa en trevlig
stamning i hela staden—ger den trivsel. Som en osynlig vag, sprider sig
trivselvagorna genom staden, och paverkar livet for alla Simmar som bor dar.

Det finns mycket som paverkar en stads trivsel. Hog utbildningskvot, hig
medellivslangd, en vaxande ekonomi och dnskvéarda byggnader som parker och
djurparker kan hoja stadens trivselniva. Féroreningar, brott, trafik, for manga regler
(férordningar), héga skatter och otrevliga byggnader som soptippar och fangelser
kan sanka trivselnivan. En stad med hog trivselniva ar ett hem for glada Simmar,
och glada Simmar ger borgmastaren ett gott betyg (ibland ger de honom till och
med presenter!).

Varje kvarter har sin egen trivselniva. Titta pa trivselkartan sa ser du vilka omraden
som &r lyckligast, och vilka omrédden som skulle mé bra av lite extra omtanke.

SST-kartor, tabeller och fragor

Vissa Kartor och tabeller kan ge dig en bred bild av hur det stér till med sjukvarden,

skolan och trivseln i din stad. De mest anvandbara &r:

= Halsotabellen

= Utbildningstabellen

= Trivselkartan

= Betygslinjen — ett matt pa stadens Gvergripande trivsel, den fungerar dven som
betyg pa dig som borgmastare.

For att titta pa dessa kartor, klickar du pa knappen JUSTERA & GRANSKA pa

huvudlisten, och markerar GRANSKA DATA for att fa upp en lista 6ver tillgangliga kartor,

tabeller och kurvor.

En annan bra kalla till information, ar frageverktyget. Klicka p& knappen JUSTERA &

GRANSKA och markera FRAGA. Sedan klickar du pa dina sjukhus och skolor for att fa

uppdaterad information om deras effektivitet.

SST-RADGIVARENS FRAGOR & SVAR

F: Vad ar det som gor en stad frisk och kry?

Mysan: Vi talar inte om stadens hélsa, utan om hélsan hos Simmarna i staden. Om
skrapmangden och fororeningarna halls pa laga nivaer, sa brukar det oftast leda till
friskare invanare, men sjukhus behovs for att behandla de sjuka och skadade.
Sjukhusen &r inte effektivare an deras budget medger.

F: Varfor ar det sa viktigt att se till att mina Simmar mar bra?

Mysan: Nar Simmarna &r friska, lever de langre och mar béattre. Dessutom kan de
erbjuda samhallet sina tjanster under en langre tid.

F: Hur manga sjukhus behover jag i min stad?

Mysan: Antalet sjukhus som behovs star i direkt relation till antalet invanare. Varje
sjukhus kan bara behandla en viss mangd patienter. Det racker inte med att ha massor
av sjukhus. Vart och ett maste fa tillrackligt med pengar om de skall forbattra
Simmarnas halsa. Anvand frdgeverktyget for att kontrollera effektiviteten hos dina
sjukhus. Ett bra betyg betyder battre halsa och langre medellivslangd. Daliga betyg
betyder att du bor 6ka budgeten eller bygga fler sjukhus.

F: Varfor skall jag bry mig om utbildningen?

Mysan: Om en enda Sim far en god utbildning, kan hela Simland f& nytta av det. Det
behovs bara en enda Sim for att utveckla en ny hdgteknologisk industri som kan
forandra hela varlden! Och om du bara utbildar dina Simmar till att bli kolgruvearbetare,
kommer din stad aldrig att bli ndgot annat &n en stor skorsten, och det &r inte bra for
halsan. En stad med en erként bra utbildning kommer dessutom att locka till sig Simmar
frdn andra stader.

F: Hur vet jag om jag har placerat ut tillr&ckligt med skolor

och gymnasier?
Mysan: Antalet skolor och gymnasier som behovs beror p& méangden Simmar i skol-,
eller gymnasiedlder som bor i din stad. Varje skola och gymnasium kan ta emot en
begrénsad méangd elever. Men det récker inte med att ha massor av skolor och
gymnasier. De behdver aven tillrackligt med pengar om de skall kunna bidra till att 6ka
Simmarnas utbildningskvot. Anvand frageverktyget for att kontrollera effektiviteten hos
dina skolor och gymnasier. Ett bra betyg betyder att Simmarna suger i sig kunskaper.
Daliga betyg betyder att du bor 6ka budgeten eller bygga fler skolor och gymnasier.
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F: Vad ar trivsel?

Mysan: Trivsel ar en beteckning pa hur staden “kanner sig”. Om alla i staden ar
glada 6ver att bo dar, oavsett av vilken anledning, s& kommer trivselnivan att vara
hog och du kan kanna det genom att ta en promenad pa stadens gator. Om alla &r
olyckliga, sa kommer allt och alla att utstrala en olycklig "kansla”.

F: Hur gor jag for att forbattra stadens trivsel?

Mysan: Allt du behdver gora ar att gora dina Simmar gladare. Det kan géras pa
olika satt, fran att bygga en ny idrottsarena till att inféra forordningar som minskar
mangden féroreningar. Ju friskare ett omrade &r och ju fler satt Simmarna har att
koppla av efter jobbet, desto gladare blir de.

KRAFTVERKSDEPARTEMENTET

LAR KANNA DIN KRAFTVERKSRADGIVARE

TSR eTEal Ake Winning blev av sina klasskamrater pé gymnasiet vald till “Den man
troligast kommer att glomma”. Han tog examen i R6r-, och ledningsarbete (Examina est medioker) innan
han gav sig ut i arbetslivet som fogbreddsinspektor vid kontoret for kommunal murarkontroll i Kranstad.
Akes férmaga att forstd komplexa system och att kunna undvika att fatta stora beslut, gjorde att han sakta
men sakert klattrade uppat pa karridrstegen. Som kraftverksradgivare utfor han nu sitt arbete med osviklig
lojalitet och ger dig information baserad pa méanga ars erfarenhet av hért (och ofta smutsigt) arbete.

Kraftverksdepartementets funktion &r att forse staden med el och vatten. Svarare
ar det inte. Allt du behdver bekymra dig 6ver, ar att bygga en infrastruktur déar alla
zoner &r uppkopplade till “natet”. Faktum &r att det finns tva nat-el och vatten-och
bada &r viktiga.

En stad utan el kommer aldrig att locka till sig Simmar. Faktum ar att om en
byggnad eller zon blir utan el under for lang tid, kommer Simmarna att flytta
darifrdn. Simmar &r inte sarskilt forstdende nar de blir utan el. Nar det galler
vatten, blir Simmarna lite griniga om de inte far rinnande vatten, men de reagerar
inte lika starkt som om de blir utan el.

Ibland kan det vara svart att f saker att flyta i din stad, men jag finns har for att
svara pa dina fragor om du behéver hjalp.

KRAFTVERKSDEPARTEMENTETS
GRUNDREGLER

Vem behover el?

Alla zoner behdver el for att utvecklas. Kraftverken genererar strom, men
elektriciteten de producerar maste fardas fran kraftverket till de platser i staden
som behover el. Du kan snabbt se om en byggnad saknar el, eftersom alla
strémldsa byggnader visar en

Hur strommen leds

Kraftverken ger strom, och kraftledningar leder denna el till dina outvecklade zoner.
Men tack vare ingenjorernas fantastiska arbete kan du slippa bygga ledningar.
Zoner och byggnader har sin egen infrastruktur for el, som skots av de stéandigt
narvarande ingenjorerna. En byggnad eller zon som placeras inom tva rutor fran en
redan elférsorjd byggnad eller zon, far automatiskt strom. Det behévs inga
anslutningar 6ver vagar. Sa lange strommen fortsatter att pumpas in till en byggnad
eller zon, fortséatter den att spridas vidare. Valplacerade zoner goér det mgjligt att
skapa ett elnat dar du kan forse hela staden med strém, utan att dra en enda
kraftledning! Du behodver bara dra ut kraftledningar om du vill leda strommen lédngre
an tva rutor bort.

Ibland kan det vara battre att bygga kraftledningar. Om du, till exempel, bygger ett
kraftverk i utkanten av staden, langt fran alla zonmarkta omraden, finns det
antagligen inga zoner som kan vidarebefordra strdmmen dit den behdvs. | det fallet
behéver du kraftledningar som leder strdmmen till zonerna. Kraftledningarna gor att
du kan placera otacka, fororenande kraftverk langt fran dina zonméarkta omraden.

Kraftledningar

Kraftledningar kan leda strom langt bort, 6ver zonmérkta och icke zonmarkta
omraden. En kraftledning kan borja vid ett kraftverk eller ndgon annan elférsorjd
punkt i staden, och kan sluta var som helst i staden dér det behdvs el. Strommen
leds genom ledningen till slutpunkten, och stralar ut tva rutor langs hela ledningen.
Kraftledningarna kan korsa nastan all terréng, inklusive storre vattendrag. Men om
terrangen blir for kuperad, maste du hitta en annan vag.

Kraftverk

SimCity 3000 erbjuder nio olika typer av kraftverk, men alla ar inte tillgangliga fran
borjan. (Vissa av dem maste uppfinnas forst!)

Varje kraftverk har ett eget pris, genererar en viss mangd strém, och ger upphov till
en viss mangd fororeningar. Du maste bestamma vilket som bast passar din stads
behov. Om du har rad, kan det vara vart att satsa lite extra pengar pé att minska
féroreningarna, men ibland har du inget annat val an att tacka dina Simmar med
svart aska.

Nar ett kraftverk aldras, tappar det effektivitet. De omraden i din stad som far sin
strom frén ett aldrande kraftverk kan réka ut for strémavbrott nar kraftverket tappar
kapacitet. Hall ett 6ga pa dina kraftverk genom att friga p& dem, s ser du deras
nuvarande kapacitet jamfort med deras fulla kapacitet.

Ett kraftverk kan dven ga sonder av att det far arbeta for hart under for lang tid. Om
du kor dina kraftverk pa mer an full kapacitet ett tag, kan du rakna med en del
elavbrott. Kér du dem 6ver maxkapacitet under ett par manader, kommer de att
explodera.
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Stromavbrott

Brist pa el (eller stromavbrott) uppstar nar en byggnad, som normalt ar forsedd
med el, inte far tillrackligt med strom for att kunna fungera. Det &r latt att upptacka
ett strémavbrott. Om en byggnad blir utan strém, visar den en for att du skall
se att den saknar el.

De flesta elavbrotten uppstar nar ett kraftverk inte kan generera tillrackligt med
strom for att klara de krav som stélls av de omraden kraftverket forsorjer.
Strommen fortplantas sa langt bort som mojligt fran kraftverket och upphér sedan,
vilket lamnar byggnaderna langst bort fran kraftverket utan strom.

Ett annat skal till elavbrott ar att det uppstar ett brott” pa elnatet. Det kan betyda
att en kraftledning har skadats, eller att det etablerade elnétet har brutits genom
att zonmarkta omraden har tagits bort, eller att en elforsérjd byggnad utanfor en
zon har rivits.

Vattnets grunder

Simmar behdéver vatten. Zoner som inte férses med vatten kommer aldrig att
utvecklas till sin fulla potential och l6per stor risk att fatta eld. Om
vattenforsorjningen till en utvecklad zon stryps for lange, kommer Simmarna att
packa sina vaskor och flytta. Det &r inte |att att se om en byggnad har vatten eller
inte, genom att bara titta pa staden. Langsam (eller ingen) utveckling kan vara ett
tecken, men det enda sakra sattet att fa veta, ar att frdga pa rutan, eller andra
overblicken till nivan under marken, dar vattenforsedda rutor ar latta att kanna igen;
de &r bla.

Olika pumpar

Aven om du har naturliga vattenkallor som sjdar och floder i din stad, ar det din
skyldighet att se till att dina Simmar far tillgang till det. Vattnet maste pumpas frén
en kalla och sedan transporteras via ett natverk av ror till de platser dar det
behdvs. Det finns tre typer av vattenkallor i din stad och, foljaktligen, tre typer av
pumpar.

Alla tre pumparna tappar kapacitet nar de aldras. Hall ett 6ga pa ditt vattensystem
i den underjordiska 6verblicken. Om zoner som en gang hade vatten, plotsligt ar
utan, bor du kontrollera de narliggande pumparna genom att friga pa dem. De kan
behoéva bytas ut.

Vattenpumpar

Vanliga vattenpumpar pumpar vatten fran sétvattenssjoar och floder. Férse dem
med el s& kan de fa upp mycket mer vatten &n ndgon annan typ av pump. De
maste placeras valdigt ndra en vattenkalla, annars fungerar de inte. Se upp med
vattenfororeningar, eftersom héga halter av féroreningar stoppar upp
vattenpumparna och minskar effektiviteten.

Vattentorn

Vattentorn pumpar vatten fran underjordiska kallor. Dessa kallor finns 6verallt, sa
vattentornen kan placeras var som helst. Problemet med vattentorn &r att de inte
pumpar upp s& mycket vatten. Vattenfororeningar kan gora dem annu ineffektivare.

Avsaltningsanlaggningar

Avsaltningsanlaggningar pumpar upp vatten fran havet och férvandlar saltvatten till
sotvatten. De fungerar férvanansvart bra, men har vissa potentiella problem. De
maste byggas vid en havskust for att vara till nagon nytta, de &r inte lika effektiva
som vattenpumpar, och de tappar effektivitet om vattnet blir fororenat. Simlands
Tidsenlighetsrad forbjuder byggandet av avsaltningsanlaggningar innan de har
uppfunnits.

Vattenror

Vattenledningar &r stora rér som transporterar farskvatten fran pumpar till
byggnader i staden som behdver vatten. (Tala inte om det har fér Simmarna, men
samma ror for tillbaka avloppsvattnet fran byggnaderna till vattenkallorna.)

Vatten fordelar sig langs vattenledningarna (&ven kallade ror) och forser alla
omraden inom sju rutor fran réret med vatten. | motsats till el, sa fungerar
bevattnade rutor inte som reléstationer. FOr att en ruta skall f& vatten, maste den
ligga inom sju rutor fran ett ror, inte sju rutor fran en bevattnad ruta.

For att fa ut vattnet till Simmarna, maste du lagga vattenledningar fran en
vattenpump till staden, och sedan konstruera ett nét av vattenledningar under
staden. For att fa fullstandig tackning, bor inget av dessa ror vara mer an tolv r utor
ifrdn ett annat.

Nar du véljer verktyget VATTENROR pa huvudlisten, &ndras kartan éver staden
automatiskt till den underjordiska 6verblicken. Fargerna i den héar dverblicken
reflekterar terrangen ovan jord. Oppen terréng representeras av brunfargade
omraden, de morkbrunaste representerar omraden déar du inte kan bygga. Vagar
representeras av gratt, zonmarkta omraden ar morkorangea och utvecklade
omraden &r ljusorangea. Nar du lagger ut ror, blir de omraden som de férser med
vatten blafargade. Om réren inte far vatten, forblir marken under dem orange. Du
kan aven se de underjordiska delarna av vattennatet, s att du latt skall kunna
gora alla kopplingar.

Problem med vattenforsorjningen

En vattenpump kan bara pumpa upp en viss méangd vatten varje manad. Vatten fran
en pump som ar uppkopplad till vattennatet, flyter mot staden och genom
vattensystemet-tills vattenresurserna tar slut. Du kan ha rutor som ar uppkopplade
till vattennatet, men om dina pumpar inte far upp tillrackligt med vatten for att fylla
alla rér, kommer vissa omraden inte att fa det vatten de behéver. Bygg fler pumpar
och koppla upp dem till vattennatet for att dka flodet.
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Rensa upp skitigt vatten

Fororeningar kan verkligen téppa till vattennéatet. Pumparna tappar effektivitet nar
de maste pumpa fororenat vatten. Du kan bygga fler pumpar for att 6ka
produktionen pa kort sikt, men gloém inte att ta hand om féroreningarna.

Vattenreningsverk

Ett satt att rensa upp i dina vattenkallor, &r att bygga vattenreningsverk. De maste
kopplas till vattennatet for att fa ndgon effekt och de tappar kapacitet nar de
aldras. Kontrollera dem regelbundet genom att fraga pa dem.

Forordningar

Om du har stora problem med vattenféroreningar, eller om du inte vill f& svara
problem, bor du fundera pa att inféra forordningar som motverkar fororeningar. De
kostar en del pengar, men ar verkligen effektiva.

Avtal med grannstader

Borgmaéstare fran andra stader kan d& och da komma till dig med erbjudanden om
att sélja el eller vatten till dig, eller erbjudanden om att betala dig for att férse dem
med el eller vatten.

Dessa avtal blir endast tillgangliga om du har byggt en anslutning till ndgon av dina
grannstéder. Handel med el kraver att du har byggt en kraftledning till en grannstad;
handel med vatten kraver att du har byggt en vattenledning. Fér att skapa en
anslutning, drar du ut en kraftledning eller vattenledning till stadens gréns. Dina
stadsingenjérer hjalper dig med den sista anslutningen. Nar du har slutit ett avtal
av nagot slag, kan du éppna fonstret Grannar i menyn under knappen JUSTERA &
GRANSKA pa huvudmenyn, for att kolla upp det.

Du kan skapa anslutningar for el och vatten till alla dina grannstader som grénsar
till dig via land. Du kan inte bygga anslutningar for el och vatten Gver vatten, s om
din stad ligger pa en 6, kan du inte bygga nagra anslutningar eller sluta sana har
avtal.

Kopa el och vatten

Om du inte vill fylla din stad med fula och dyra anldggningar, kan du kopa el eller
vatten fran dina grannar. Du maste ha de nédvandiga anslutningarna pa plats innan
du kan sluta ett avtal. Varje manad kommer den grannstad du har ett avtal med, att
kontrollera ditt el-, eller vattenbehov vid anslutningspunkten, och sedan forse dig
med det som saknas.

Anslutningen ar den kritiska punkten. Alla omraden som du vill forse med kaopt el
eller vatten, maste vara kopplade till anslutningspunkten. Om det inte finns nagot
vattenror eller nagon kraftledning fran anslutningen till det omrade som behéver
varan, kommer din granne inte att upptacka nagon brist och kommer darfor inte att
sélja nagon el eller vatten till dig.

Varje manad dras pengar fran din stadskassa, baserat pa hur mycket el eller vatten
du behévde. Om du inte behover kdpa ndgot en méanad, maste du fortfarande
betala en minimiavgift. Du bor ocksa tanka pa att ett avtalsbrott belaggs med en
hog straffavgift.

Séalja el och vatten

Om du genererar mer el eller vatten &n du behdver och om du har de nédvandiga
anslutningarna pa plats, kan du fa ett erbjudande om att sélja dessa resurser till
nagon grannstad. Varje manad ansvarar du for att forse dem med en fast mangd.
Varje manad far du kontant betalt.

Anslutningen &r den kritiska punkten. Om du genererar ett 6verskott av el eller
vatten i ett omrade som inte ar kopplat till anslutningen, kommer du inte att kunna
fullfélja din del av kontraktet. Se till att det finns en obruten Iank (vattenror, zoner
eller kraftledningar) mellan kéllan till ditt dverskott och anslutningspunkten.

Om forhallandena &ndras och du inte langre kan forse dem med den mangd el eller
vatten du har lovat, bryts avtalet och du far betala en hog straf favgift.

Kraftverksdepartementets kartor,
kurvor och fragor

Vissa kartor och kurvor kan ge dig en bred bild av hur det star till med dina
infrastrukturnat. De mest anvandbara &r:

= Elnatskartan

= Vattennatskartan

= Fororeningskartan

For att titta pa dessa kartor, klickar du p& knappen JUSTERA & GRANSKA pa
huvudlisten, och markerar GRANSKA DATA for att fa upp en lista 6ver tillgangliga
kartor, tabeller och kurvor.

En annan bra kalla till information, ar frageverktyget. Klicka pa knappen JUSTERA &
GRANSKA och markera FRAGA. Sedan klickar du p& dina kraftverk och pumpar for
att fa uppdaterad information om deras kapacitet.

KRAFTVERKSRADGIVARENS FRAGOR & SVAR

F: Hur marker jag om mina Simmar far tillrackligt med el?
Ake: Tja, jag kan lova dig att du kommer att f& héra om de inte fér tillrackligt med
el. Men hall utkik efter byggnader som visar en  for att du skall se att de inte far
nagon el.

F: Simmarna klagar 6ver stromavbrott. Hur far jag pa

strommen?

Ake: Néar ett strémavbrott intréffar, bor du underséka orsaken innan du fattar nagra
forhastade beslut. Forst fragar du pa kraftverken for att ta reda pa hur nara sin
maxkapacitet de arbetar. Du kanske maste bygga fler kraftverk. Om kraftverken
verkar OK, fragar du pa rutorna mellan kraftverket och platsen utan strom, tills du
hittar brottet pa ledningen. Sedan zonmérker du eller bygger en kraftledning for att
aterstélla strommen.
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F: Varfor far mina Simmar inget vatten?

Ake: Om du har byggt ett natverk av vattenrér fran dina pumpar till dina zoner, beror
det troligtvis p& att pumparna inte klarar av att fylla ditt behov. Det forsta jag skulle
gora, ar att frdga pa pumparna for att ta reda pa vilken kapacitet de arbetar pa. Nar
de anvands till sin fulla kapacitet, maste du bygga fler. Om de inte har uppnatt full
kapacitet, kan du ha problem med féroreningar som minskar deras effektivitet, eller
ocksa kan det vara ett tecken pa att du bor placera dem narmare vattenkallan.

F: Kan jag kopa vatten och el fran grannstaderna?

Ake: Jajamen. Och &ven sélja till dem. Handeln kréver att du bygger en anslutning
for vatten eller el till din grannstad. Om du bygger en vattenledning eller
kraftledning till stadsgransen, hjalper dina ingenjorer till med anslutningen. Dina
grannar ar alltid villiga att sluta avtal. Se bara till att lasa det finstilta innan du
skriver pa kontraktet.

F: Inbillar jag mig eller vill Simmarna inte bo i narheten av

kraftledningar?
Ake: Bra att du uppmarksammade det. Du talar om de stora kraftledningarna som
ar fula och tar upp mycket plats. Det ar riktigt att de séanker markvardet omkring
sig. Forsok hélla dem borta fran bostadsomraden och affarsomréden.
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