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Sim City 4

Einsteigertipps

Sim City 4

Stadtplanung leicht gemacht: Mit unseren Tipps fur Aufbau und Verwaltung wer-

den Sie spielend zum beliebtesten Blirgermeister einer blihenden Metropole.

A nders als seine Vorginger ist Sim Ci-
ty 4 sehr schwer. Vor allem in der An-
fangsphase haben Sie mit finanziellen
Sorgen zu kimpfen. Doch keine Panik:
Unsere Ratschlige verhelfen Threr Kom-
mune zu Wohlstand und Wachstum.

Allgemeine Tipps

Wie grof} sollen meine Gebiete sein?

TIPP 1: Zu Beginn sollten Sie nicht zu gro-
e Zonen festlegen. Bauen Sie je eine In-
dustrie-, Gewerbe- und Wohnfliche auf
maximal 15 mal 20 Feldern. Achten Sie
darauf, dass in den Zonen die maximale
Baudichte verfiigbar ist. Um diese iiber-
schaubaren Bereiche zu versorgen, bens-
tigen Sie gerade mal ein giinstiges Gas-
kraftwerk und eine einzige Wasserpumpe.

Wie hoch diirfen die Steuern sein?

TIPP 2: Der voreingestellte Steuersatz von 7
Prozent ist viel zu niedrig. Fiir arme Be-
volkerungsschichten haben sich 8,3 Pro-
zent bewihrt, der Mittelstand verkraftet
auch 8,5, die oberen Zehntausend konnen
mit 8,9 Prozent leben. Fiir Gewerbe und
Industrie gelten die gleichen Sitze. Die 9-
Prozent-Schwelle sollten Sie zu Beginn
aufkeinen Fall iiberschreiten.

Welche Versorgung brauche ich?

TIPP 3: Solange Thre Stadt nur diinn besie-
deltist, haben Sie nur wenig mit Krimina-

litdt zu kimpfen. Deshalb reicht fiir den
Start ein kleines Polizeirevier. Auch die
Feuerwehr begniigt sich zunichst mit ei-
ner bescheidenen Wache. Allerdings soll-
ten Sie allen Bereichen die volle finanziel-
le Unterstiitzung zukommen lassen.

Wozu Bildung und Krankenversorgung?
TIPP 4: Dass Sim City 4 auf amerikani-
schen Lebensgewohnheiten basiert, mer-
ken Sie am schnellsten an Bildungs- und
Gesundheitsversorgung. Selbst fiir mittle-
re Stidte reicht eine Grundschule und ein
kleines Arztezentrum. Der Bevélkerungs-
boom wird davon nicht beeinflusst. Sor-
gen Sie aber dafiir, dass beide Einrichtun-
gen nah an den Wohngebieten liegen.

Wieso Rohre legen?

TIPP 5: Nur wenn Sie Rohre effektiv verle-
gen, halten Sie die Betriebskosten fiir die
Wasserwerke auf Dauer niedrig. Denn ei-
ne Pumpe ist nicht nur sehr teuer, son-
dern verursacht jeden Monat 350 Dollar
Betriebskosten. Legen Sie eine Hauptlei-
tung tiber den lingsten Teil der Stadt. Ab-
zweigungen versorgen die Stadtviertel.

Wozu eine Giftmiilldeponie?
TIPP 6: Geld stinkt nicht! Getreu dieser De-
vise kénnen Sie getrost das Angebot ak-
zeptieren, eine Giftmiilldeponie zu errich-
ten. Achten Sie nur darauf, dass die Kloa-
ke weitab jeder Zivilisation entsteht.
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Was bringt mir das Militar?
TIPP 7: Die Armee kann sehr niitzlich fiir
das klamme Budget sein. Die Kommiss-
képpe zahlen gut, wenn sie eine Militirba-
sis und eine Raketenabschussrampe er-
richten diirfen. Stimmen Sie zu, und posi-
tionieren Sie beides weitab von der Stadt.

Lohnt sich das Gliicksspiel?

TIPP 8: Am Anfang tibersieht man leicht
das Feld zur Legalisierung des Gliicks-
spiels. Doch durch die Zockerei erhalten
Sie jeden Monat stolze 100 Dollar ins
Stadtsickel. Die Blirgermeisterbewertung
leidet darunter minimal, nur die Krimina-
litdtsrate steigt um etwa zehn Prozent.

Lost die Bahn Transportprobleme?

TIPP 9: Achten Sie schon beim Bau der ers-
ten StraRen darauf, dass Sie sie spiter
leicht durch Schienen ersetzen kénnen.
Denken Sie dabei auch an die Bahnhofe.
Busse entlasten den Verkehr nur unzurei-
chend. Eine U-Bahn ist sehr teuer und eig-
net sich ausschlieRlich fiir GroRstidte.

Sind Darlehen sinnvoll?

TIPP10: Wenn Thr Budget in die roten Zah-
len rutscht, sollten Sie so schnell wie mog-
lich einen Kredit aufnehmen. Maximal
20.000 Dollar sollten ausreichen, damit
Sie neue Wohngebiete anlegen kénnen.
Dadurch ziehen sehr schnell viele Leute in
Thre Stadt, die alle Steuern bezahlen.
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Tipp 6: Giftmiilldeponien gehdren fern der Wohnungen an den Stadtrand.



