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FINFUHRUNG

Willkommen in der nur allzu lebensechten Welt von Constructor, der
Simulation, die weifl3, wo's langgeht! Es wurden keine Muhen und Kosten
gescheut (auBer denen fiir mein Gehalt), um Ihnen diese ultimative
Mischung aus verzwickten Ratseln und knallharter Action zu bringen. Genau
wie die wirkliche Welt, die hier so iberzeugend aufs Korn genommen wird,
ist CONSTRUCTOR eine komplexe, anspruchsvolle Spielwelt, in der ein
scharfer Verstand, die Fahigkeit, die von Schickimicki-Managern als ,,Multi-
Tasking“ bezeichnet wird, der Willen, lhren Gegnern ein grausames
Schicksal zukommen zu lassen, und viel Geld vonnoten sind. Gelegentlich
kann es auch richtig unfair werden. Die Planung Ihres Grundstticks, Stehlen,
die Schaffung einer besseren Zukunft, Einschichterung von Leuten,
tibertriebene Klischees, Wuchermieten - hier bekommen Sie alles geboten!
Amiisieren Sie sich so richtig, wenn ein Irrer mit einer Kettensége auf lhren
Gartenzaun losgeht, Ihre Mieter von Geistern beléstigt werden oder Banden
»Raves* organisieren! Und dazu gibt es den beschwingtesten Soundtrack
seit ,,Pippi Langstrumpf*!

Nehmen Sie sich Zeit, sich mit dem Spiel vertraut zu machen (siehe
»Schnellstartanleitung®, Seite 6), bevor Sie in einem Wutanfall die CD
verbrennen. Wie das Leben selbst wird auch Constructor immer besser, je
mehr Sie dariiber wissen (oder zu wissen glauben). Ja, Constructor ist
schwierig, aber wir haben den offiziellen Beweis, daR es zu schlagen ist, und
das griindlich! Nur nicht aufgeben! Warten Sie, bis Sie 50 Mal im Handbuch
nachgeschlagen und es immer noch nicht verstanden haben, und werfen
Sie dann die CD in den Ofen! Und was den Wutanfall angeht, gibt es heute
schon sehr gute Behandlungsmethoden fiir solche Beschwerden, habe ich
mir sagen lassen...

MINDESTSYSTEMANFORDERUNGEN

Diese CD enthalt zwei Versionen von Constructor, eine fir das DOS- und eine
flr das WINDOWS 95-Betriebssystem.

* 486er DX2-Prozessor, 66 MHz (Pentium P60 oder besser flr optimale Leistung)
« 8 MB RAM (16 MB empfohlen), Quad Speed CD-ROM-Laufwerk

« 3 MB Festplattenspeicherplatz (Minimalinstallation)

+ DOS 5.0 oder spatere Version

* VGA-Grafikkarte

« Sound Blaster oder zu 100% damit kompatible Soundkarte

* IPX-Verbindung fiir Netzwerkspiel




INSTALLATION

Anmerkung: Fir optimales Gameplay empfehlen wir die Komplettinstallation (400 MB).

1. Schalten Sie lhren Computer ein. Legen Sie die CONSTRUCTOR™-CD-ROM in Ihr CD-ROM-
Laufwerk (wenn nétig mit einem Disk-Caddy).

2.Geben Sie an der DOS-Eingabeaufforderung (C:\>) den Kennbuchstaben Ihres CD-ROM-
Laufwerks ein (meistens entweder D oder E), gefolgt von einem Doppelpunkt (;), und driicken
Sie dann die Eingabetaste.

3. Geben Sie hinter der Eingabeaufforderung D:\> oder E:\> INSTALL [Eingabetaste] ein.

4. Nun erscheint das CONSTRUCTOR™-Logo. Driicken Sie eine beliebige Taste. Driicken Sie auf
dem Installationsbildschirm die LEERTASTE. Dadurch wird das Installationsprogramm
gestartet. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm, um CONSTRUCTOR™ auf Ihrer
Festplatte zu installieren. Sie haben die Wahl zwischen der Minimal- (3 MB), der normalen (60
MB) oder der Komplettinstallation (400 MB).

Das Spiel wird standardmaRig unter C\ACCLAIM\CN installiert, wobei ACCLAIM fiir das

Verzeichnis und CN fiir das Constructor-Unterverzeichnis steht.

Sobald das Spiel installiert ist, werden Sie aufgefordert, Ihre Soundkarte zu konfigurieren.

Befolgen Sie dazu die Anweisungen auf dem Bildschirm.

5. Um CONSTRUCTOR™ zu starten, sobald es einmal auf Ihrer Festplatte installiert ist, miissen Sie
sich im CONSTRUCTOR™-Verzeichnis befinden. Geben Sie nun GAME [Eingabetaste] hinter der
Eingabeaufforderung C:\ACCLAIM\CN> ein. Anmerkung: Wenn Sie 8 MB RAM haben, miissen
Sie GAME-8 eingeben.

ANMERKUNG: Die Constructor-CD muf3 wéhrend des gesamten Spielverlaufs in lhrem

CD-ROM-Laufwerk verbleiben.

Falls Sie Schwierigkeiten bei der Installation von Constructor” haben, schlagen Sie bitte im

Technischen Begleitheft nach, das Ihrem Spiel beiliegt.

ZU DIESEM HANDBUCH

Constructor ist ein komplexes Spiel, fir das Sie Geduld, Gerissenheit und einen teuren Computer
brauchen. Die genauen Einzelheiten zum Spielverlauf finden Sie im Abschnitt »verwaltung lhrer
Grundstiicke* und in den Anhangen. Wir schlagen vor, daR Sie mit der Schnellstartanleitung
beginnen und dann direkt ins Spiel einsteigen, um sich mit dessen Grundfunktionen vertraut zu
machen. Viel Gliick!

UBERBLICK

In Constructor gibt es zwar funf verschiedene Szenarien (siehe ,,Auftrage”, Seite 10), doch
weisen sie viele Gemeinsamkeiten auf. Das Ziel in CONSTRUCTOR besteht darin, ein gut
funktionierendes Wohnviertel aufzubauen und zu erhalten und gleichzeitig Ihren Nachbarn, die
dasselbe wollen, Steine in den Weg zu legen. Zu diesem Zweck bauen Sie Gebaude wie Fabriken,



Wohnhduser, Krankenhduser, Polizeireviere und andere Einrichtungen.
Schritt fir Schritt verbessern Sie dann lhre Hauser und Fabriken, ziehen
bessere Mieter an und steigen so immer weiter auf. Sie behalten Ihre
Ausgaben und Kredite im Auge. AuRerdem heuern Sie Gangster, Polizisten
und anderes Gesindel an, die Ihnen helfen und Ihre Gegner behindern sollen.
Sie mussen lhre Hauser mit Mietern und die Fabriken mit Arbeitern fiillen
sowie lhre Mieter zufriedenstellen, damit sie mehr Arbeiter, Mieter,
Polizisten, Kriminelle usw. produzieren. Dies alles muf3 innerhalb der vom
Bauamt festgelegten Grenzen geschehen. Das Bauamt regiert die
Lokalpolitik. Von ihm hangt es ab, wie gut Sie vorwartskommen. Diese
Behdrde stellt hohe Anforderungen, meistens véllig unbegriindet, und setzt
sie auch durch. Es legt Ihre Auftrage im Spiel fest, reguliert die Nutzung des
Gelandes, vertritt die Mieter, inspiziert lhre Grundstiicke, verdffentlicht
regelmaRige Berichte und macht Ihnen insgesamt das Leben zur Hélle. Um
in Constructor Erfolg zu haben, missen Sie das Bauamt zufriedenstellen.
Manchmal jonglieren Sie dabei mit vielen heif3en Eisen gleichzeitig!

SPIELSTART

Zuerst sehen Sie eine Reihe von Bildschirmen mit Rechtskram. Driicken Sie
die Eingabetaste, um weiterzugehen. Wenn Sie auf dem Titelbildschirm die
Eingabetaste driicken, sehen Sie eine Einflihrungssequenz mit herrlichen
Rendering-Grafiken (die Sie mit der Eingabetaste tiberspringen kénnen) und
kommen schlief3lich zum Hauptmend.
Klicken Sie auf eine der folgenden Optionen:
SPIEL STARTEN: Damit starten Sie ein Ein-Personen-Spiel gegen sich
selbst oder den Computer.
GESPEICHERTES SPIEL LADEN: Damit nehmen Sie den Faden in einem von
10 zuvor gespeicherten Spielen wieder auf. Genauere Angaben zum
Speichern von Spielen finden Sie unter SPEICHERN VON SPIELEN (Seite 13).
NETZWERKSPIEL STARTEN: Bis zu vier Spieler konnen am
Netzwerkspiel teilnehmen.
SPIELEINSTELLUNGEN: Durch Anklicken schalten Sie die
Spieleinstellungen um.
Sprache: Wahlen Sie die gewunschte Sprache. Mais oui! Con brio!
Figurenanimationen: Lassen Sie die Animationen EINMAL oder
IMMER abspielen.
Automatisches Bildschirmscrollen: Schalten Sie zwischen JA oder NEIN um.
Scroll-Geschwindigkeit: Wahlen Sie eine Einstellung zwischen 1
(langsam) und 5 (schnell)
Spielunterbrechung: JA oder NEIN.
Volle Animationen: Schalten Sie zwischen JA oder NEIN um. Durch
Ausschalten der Animationen l&uft das Spiel mdglicherweise schneller.
Klicken Sie auf ZURUCK, um zum Hauptmenti zuriickzukehren.




INTRO WIEDERHOLEN: Schauen Sie sich die Einflihrungssequenz immer wieder an...
PROGRAMM BEENDEN: Kehren Sie zum Betriebssystem zurtick. Diesen Befehl
miissen Sie bestétigen.

WAHL EINES SPIELS

Wenn Sie SPIEL STARTEN oder NETZWERKSPIEL STARTEN gewdhlt haben, gelangen
Sie zum Spielauswahlbildschirm.  sp|ELERWAHLFELDER
1

AUFTRAGSWAHL KARTENWAHL

FERTIGKEITENWAHL —i=

Oben auf diesem Bildschirm sehen Sle 4 farbige Felder mit den Einstellungen WAHL, COMPUTER

und LOSCHEN.

* Klicken Sie auf WAHL, um eine Farbe zu wahlen. Dies ist die Farbe lhres Teams fiir das ganze
Spiel. Ihre Grundstiickskarten, Arbeiter und andere von lhnen kontrollierten Spielelemente
tragen alle diese Farbe.

Die WAHL-Anzeige wechselt zu fred_ . Geben Sie einen Namen mit bis zu 8 Buchstaben ein.

(Sobald Sie einen Namen eingegeben haben, konnen Sie auf eine andere Farbe klicken, um die

Farbe zu wechseln.)

» Klicken Sie auf COMPUTER (mit einer anderen Farbe), um gegen einen Computergegner
anzutreten. Sie kdnnen bis zu 3 Computergegner wahlen. (In den Schwierigkeitsstufen ,,Mittel*
und ,,Schwer“ ist mindestens ein Computergegner erforderlich.)

» Klicken Sie auf LOSCHEN, um zur WAHL-Phase zuriickzukehren.

Klicken Sie auf das Feld SPIELART (unten links), um durch die einzelnen Auftrége zu schalten

(sieche AUFTRAGE auf Seite 10).

Klicken Sie auf die Schaltflache LEVEL, um zwischen den Schwierigkeitsstufen ,,Leicht®, , Mittel

und ,,Schwer* umzuschalten.

Klicken Sie auf die Schaltflache KARTE, um zwischen bis zu 5 verschiedenen Karten zu wahlen

(die Auswahl hangt von der Schwierigkeitsstufe ab).

Klicken Sie auf die Schaltflache fur den festgelegten Start, um zu bestimmen, ob Ihr erstes

Grundstiick immer an derselben Stelle liegen oder ob es einen ZUFALLSSTART geben soll, bei

dem Ihr Grundstiick tiberall sein kann - sogar direkt neben dem eines Gegners!

Wenn lhre Spieloptionen konfiguriert sind, erscheint BESTATIGEN in der unteren linken Ecke.

Klicken Sie auf BESTATIGEN, um ein Spiel zu beginnen.

Klicken Sie auf ABBRECHEN, um zum HAUPTMENU zuriickzukehren.

NETZWERKSPIELE

Constructor kann tber ein mit IPX oder Netbios kompatibles Netzwerk mit bis zu vier
Teilnehmern gespielt werden.

Wenn Sie zum Startbildschirm fiir das Spiel kommen und ein geeignetes Netzwerk gefunden
wurde, werden Sie daruiber informiert, daR Sie ein Netzwerkspiel einrichten kénnen.

Wenn Sie NETZWERKSPIEL STARTEN wahlen, kdnnen Sie entscheiden, ob Sie ein neues Spiel mit
anderen Spielern starten oder in ein Spiel einsteigen wollen, das kurz vor seinem Beginn steht.
Wenn Sie Ihr eigenes Spiel starten, haben Sie die volle Kontrolle tiber die Spieloptionen: wer ins



Spiel einsteigt, die Schwierigkeitsstufe, das Szenario und die Karte, auf der
das Spiel stattfinden soll. Wenn Sie dagegen in ein anderes Spiel einsteigen,
konnen Sie (iber diese Faktoren nicht bestimmen.

Wenn Sie ein Netzwerkspiel starten/kontrollieren, ist Ihr Computer der
Hauptrechner oder ,,Host“. Bevor Sie als Host eingetragen werden, missen
Sie jedoch Ihren Namen und die Bezeichnung, die Sie dem Spiel geben wollen,
eingeben. (Dadurch wird Ihr Spiel gekennzeichnet, damit mehrere Spiele im
selben Netzwerk stattfinden konnen, ohne sich gegenseitig zu stéren.)

Wenn eine andere Spieler-Node entdeckt wird und dieser Spieler einen
Namen eingibt, erscheint der Name in einem der farbigen Felder. Sobald alle
Spieler ihren Namen eingegeben und auf BESTATIGEN geklickt haben, kann
es losgehen! Sie kénnen auch den COMPUTER als Spieler aufnehmen.

Die Kommunikation mit anderen Spielern erfolgt iber ein Meldungssystem.
Das geschieht, bevor das Spiel beginnt, so daf? Sie mit den anderen Spielern
die Spieloptionen besprechen und entscheiden kdnnen, wer mitmachen darf.
Sobald das Spiel begonnen hat, wird das Nachrichtensystem fiir alle anderen
Gruppen im selben Netzwerk geschlossen, so dal3 es nur noch von den
Teilnehmern an Ihrem Spiel genutzt werden kann.

Wenn der Host das Spiel beenden (also nicht mehr spielen) méchte, kehren
alle anderen Spieler zum erweiterten Nachrichtensystem zuriick, um sich
dort ein anderes Spiel zu suchen.

ANMERKUNG: Wir empfehlen Ihnen dringend, mit dem Szenario BAUEN, BAUEN,
BAUEN gegen sich selbst zu begimnen (also ohne Computergegner) und die
Schwierigkeitsstufe LEICHT zu wahlen, um ein Gefuhl fir das Spiel zu bekommen.
Wenn Sie die Grundlagen einmal gemeistert haben, stehen lhren Chancen gegen die
argerlichen zeitlichen Begrenzungen, die hinterhaltigen Taktiken in anderen
Szenarien und die hoheren Level wesentlich besser.

SCHNELLSTARTANLEITUNG

Wenn es Ihnen so sehr in den Fingern juckt, daf? Sie es nicht aushalten, sich
durch den Rest dieses Biichleins zu arbeiten (Sie kommen aber bestimmt
darauf zurtick!), lesen Sie den folgenden Kurziiberblick.

Grundlagen
Sehen Sie sich die Symboliibersicht im Anhang (Seite 39) an, die alle
Grundlagen fiir das Spiel enthalt.

|

Los geht's!

Sobald Sie BESTATIGEN auf dem Spielauswabhlbildschirm gedriickt haben,
gelangen Sie zum Spielbildschirm mit Ihrem HQ (Hauptquartier). Sie beginnen
das Spiel mit diesem Hauptquartier und dem Grund und Boden, auf dem es
steht. Ihr HQ ist mit willigen Teams besetzt, die aus 2 Polieren, 2 Handwerkern
und 8 Arbeitern bestehen. Das Grundstiick ist von Uppigen Wiesen umgeben,
die Sie bald vernichten werden, um dort Fabriken und Hauser zu bauen.

HQ-Bildschirm

Um den Status eines Hauptquartiers zu tiberprifen, kdnnen Sie
jederzeit auf das Symbol auf der linken Bildschirmseite klicken. "
Auf dem HQ-Bildschirm sehen Sie, wie viele Arbeiter und Mieter Sie haben,
wie lhre Verhandlungen mit dem Bauamt verlaufen, wann die néchste
Inspektion fallig wird und welchen Anteil Ihres Grundbesitzes Sie nutzen

(in Prozent - je hoher, desto besser).

Auf der Kontrolltafel unten rechts auf dem Bildschirm befinden sich Symbole




zum Umwandeln von Figuren (Arbeiter in Mieter oder Poliere, Mieter in Arbeiter usw.), zum
Durchfiihren von Reparaturen an Ihren Geb&uden und zum Erhéhen oder Senken der Mieten.

DIE ERRICHTUNG VON GEBAUDEN

Als erstes mlssen Sie ein Sagewerk bauen, damit Sie Hauser vom Typ 1 errichten kdnnen
(genaugenommen sind es Holzhiitten). Und dann kann ein Mieter einziehen. Ist das nicht reizend? Sie
miissen mindestens ein Gebaude jedes Typs bauen, bevor Sie héherwertige Gebéaude errichten
konnen (Zementgelénde, Stahllager, Ziegelei, Geratefabrik usw.). Jedes neue Werk erméglicht Ihnen
den Bau immer aufwendigerer Hauser mit besseren Einrichtungen, die bessere Mieter anziehen,
deren Nachwuchs (hoffentlich) zu Mietern, Arbeitern, Polizisten und Gangstern heranwéchst.

Ein Tip: Vielleicht sollten Sie ein weiteres Grundstick erwerben, bevor Sie Ihr Startgeléande bebauen.
(Zu Beginn erlaubt das Bauamt Ihnen ein zweites Grundstiick, ohne daf die strengen Bauvorschriften
eingehalten werden miissen. Soviel Gliick haben Sie nie wieder!)

Klicken Sie auf das SATELLITEN-Symbol (links auf dem Bildschirm), um festzustellen,
g welche Grundsticke verfligbar sind. Klicken Sie auf das gewinschte Grundstiick
(das daraufhin weil® umrandet wird).

T Wenn Sie ein Grundstiick/Gelande (oder irgend etwas anderes) kaufen wollen, klicken
?&Lﬁ' Sie auf dieses Symbol. Der Kaufpreis wird dann von Ihrem Kontostand (oben links zu
. sehen) abgezogen.

m Klicken Sie auf, um zum Hauptbildschirm zurtickzukehren.
;':'1 .ﬂ.’r_ﬂ

JETZT WIRD GEBAUT!

Bauen Sie zuerst ein Sagewerk. Klicken Sie dazu auf das schwarzweil3e
| IMMOBILIENMAKLER-Symbol (auf der Kontrolltafel in der rechten Bildschirmmitte).

Verfugung stehen, hangt von Ihrem Level ab. Im Moment kénnen Sie nur das Sagewerk
wahlen. Im Verlauf des Spiels diirfen Sie dann aus den Kategorien Ressourcen (Fabriken wie
Sége-, Zement, Stahlwerk usw.), Hauser, Spezialgebaude (Geréatefabrik, Polizeirevier usw.) und
Gesindel (Pfandhaus, Kommune usw.) wahlen, indem Sie auf das entsprechende Symbol klicken
und dann nach rechts oder links scrollen, um ein Geb&ude zu wéhlen. Wenn ein Gebaude
gewahlt wurde (von einem weif3en Rahmen umgeben ist), erscheinen Informationen uber seine
Kosten, Materialbedarf und Grof3e des Fundaments.

3 Wenn Sie das Sagewerk (oder ein anderes Gebaude) gewahlt haben, klicken Sie auf
s dieses Symbol, um das Fundament auf dem gewiinschten Grundstiick zu legen. Ziehen
®_ | Sie dazu die Maus auf das entsprechende Grundstiick. Es erscheint ein roter Umrif3 der
erforderlichen Grundstlicksgrof3e mit Pfeilen, die anzeigen, wo der Eingang/das Tor liegt.
Dies ist die MINDESTGROSSE, die Ihr Grundstiick haben mufR.
Verschieben Sie den Umrif3, bis die Pfeile auf einen Rand zeigen und sich der Umrif3 hellbraun
farbt. Drehen Sie die Pfeile im Umrif3, indem Sie mit der linken Maustaste darauf klicken oder das
GRUNE DOPPELPFEIL-Symbol driicken (unten rechts auf der Kontrolltafel).
Benutzen Sie die Maus, um Standort und Gréf3e des Sagewerks (oder jedes anderen Gebaudes)
zu bestimmen, und drticken Sie die Maustaste. Plazieren Sie dann, wieder mit Hilfe der Maus, das
Sagewerk auf dem Grundstiick, und driicken Sie die Maustaste.
KLICKEN Sie einmal mit der LINKEN MAUSTASTE, um die Vorderfront des Gebaudeumrisses zu
plazieren. Das Maussymbal verwandelt sich daraufhin in das Umrif3symbol. Sie kbnnen den Umrif3
jetzt verléngern, indem Sie die Maus nach auf’en ziehen. Durch erneutes LINKSKLICKEN
bestatigen Sie den Umrif3, und das Symbol verwandelt sich wieder in ein Haus. Dadurch kénnen
Sie den genauen Standort des Gebaudes auf dem Grundstuick festlegen. Wenn Sie jetzt wieder die
Maustaste driicken, plazieren Sie den Grundrif? fiir das neue Gebaude.



An die Arbeit!

Zu Beginn des Spiels werden jedem Polier automatisch 3 Arbeiter

K# zugeteilt, die ihm folgen, wenn Sie ihn bewegen. Probieren Sie es

i einmal aus! Um nun das Geb&ude zu errichten, miissen Sie auf den

— GrundriB klicken (wenn sich die Maus in ein Gebaude oder Haus

verwandelt), und dann auf das Symbol klicken, um eine Arbeitskolonne
anzufordern. Die zieht Ihnen das Geb&ude dann in Nullkommanichts hoch!

Eine andere Methode, eine Kolonne anzufordern/anzuleiten: Gehen Sie zum HQ,

und Klicken Sie auf einen POLIER (sie tragen braune Mantel und bunte

Helme). Daraufhin erscheint eine Animation, und Sie werden nach lhren

Wiinschen gefragt.
Klicken Sie auf das Symbol BEWEGUNG, um den Polier und seine

Kolonne anzuweisen, sich zur Arbeit auf der Baustelle einzufinden,
auf die Sie klicken - in diesem Fall das Séagewerk. Die Kolonne fiihrt dann die
Arbeit aus und bleibt hinterher dort stehen.

Der Polier ist auch nach dem Bau des Sagewerks noch markiert. Klicken Sie
auf das Symbol BEWEGEN, um es zu aktivieren, und klicken Sie dann mit der
Maus (der Cursor hat sich in ein Haussymbol verwandelt) auf die Stelle, an
die sie gehen sollen, in diesem Fall auf das Sagewerk. Dadurch versetzen Sie
die Arbeitskolonne in das Sagewerk hinein, wo sie damit beginnt, Holz-
Einheiten (bis zu maximal 25 Einheiten) zu produzieren. Daf? die Produktion
begonnen hat, sehen Sie auch an der Videosequenz, der jetzt auf dem

Sagewerkbildschirm gezeigt wird.
Anmerkung: Achten Sie darauf, daR sich der Cursor in ein kleines Haus verwandelt,
wenn Sie auf ein Geb&ude klicken. Dadurch stellen Sie sicher, daf sich Ihre 4
Arbeitskolonne tatséchlich in das Gebaude begibt. Andernfalls steht sie nur untétig
draufRen herum!
pw Die Holzmenge, die Sie besitzen, erscheint in der oberen linken
i~ Bildschirmecke. Klicken Sie darauf, um mehr Informationen Uber
das Holz abzurufen. Wenn Sie einmal richtig in Schwung sind, haben
Sie auch Symbole fiir Beton, Ziegelsteine und Stahl.

Schaffe, schaffe, Hausle baue!

« Klicken Sie erneut auf dieses Symbol, und wahlen Sie diesmal eine
der lacherlichen Holzhitten vom Typ 1. Gehen Sie beim Bau genauso
vor wie beim Errichten des Sagewerks. Sobald das Haus fertig ist, erscheint
ein Schild davor, um anzuzeigen, daf3 Sie jetzt Mieter aufnehmen kénnen.
Jetzt wissen Sie, wie man Geb&ude errichtet und bevélkert. Denken Sie daran,
dal? Sie mindestens ein Geb&ude von jedem Typ errichten miissen, und
uberlegen Sie gut, wie Sie lhre Grundstiicke bebauen. Aber jetzt zu den Mietern...

MIETER

Mieter sind Menschen wie Du und ich: ewig nérgelnde Miesmacher, die
jeden Wunsch erflllt haben wollen. Unzufriedene Mieter richten Schaden
an und legen Brande. Aber sie sind notwendig und sogar ntzlich.

DER MIETERBILDSCHIRM

Wenn Sie auf ein Haus mit Vermietungsschild klicken, gelangen Sie zum
Bildschirm fiir das Gebaudeinnere. Auf diesem Bildschirm kdnnen Sie den
aktuellen Status lhrer Mieter und lhres Besitzes ablesen. Die blaue Melileiste
unten auf dem Bildschirm farbt sich rot, wenn Ihre Mieter genervt oder
unzufrieden sind.




ANWERBEN VON MIETERN

Klicken Sie auf das Symbol zum Anwerben von Mietern in der Kontrolltafel Y

unten rechts, um einen Mieter zu finden. Auf dieser Stufe bekunden zwei !ELH

abgerissene Ehepaare ihr Interesse. Klicken Sie auf eines davon, um es zu ig

wahlen, und streichen Sie dann das Geld ein (klicken Sie auf das Symbol . ]
Oben links sehen Sie eine Zeugungsanzeige mit den Symbolen fir die Modi ,,Arbeiter zeugen®,
»Mieter zeugen* und ,Miete zahlen“ rechts daneben. Der aktuelle Modus ist markiert.
Normalerweise zahlen lhre Mieter. Wenn Sie statt dessen mit dem Vermehren beginnen sollen,
klicken Sie entweder auf das Mieter- oder auf das Arbeitersymbol. Die Mieter vermehren sich so
lange, bis Sie ihnen etwas anderes befehlen oder ein Ungliick geschieht. Sobald Nachwuchs da
ist, erscheint er in lhrer HQ-Aufstellung.

Anmerkung: Wenn Sie in die héheren Level aufsteigen, kdnnen Sie Mieter eines hdheren Typs zeugen, wie
an der Zahl auf dem Mietersymbol zu erkennen ist.

Die vier Zeilen unter diesem Bereich zeigen den Namen des Grundstiicks, seinen momentanen
Wert, die Héhe der Miete usw. an.

Rechts sehen Sie eine Abbildung des Hauses (oder der Mieter, nachdem sie eingezogen sind). In
den Feldern darunter werden Sie tiber die Lebensdauer lhrer Mieter, die Zahl ihrer Kinder und die
Wartezeit bis zur Geburt des nachsten Kindes informiert.

Unten rechts finden Sie Handlungssymbole fiir die Mieter, mit denen Sie ihnen zukommen lassen,
was sie verdient haben.

ZAUN Errichten Sie einen Zaun, sobald das Haus fertig ist. Die Arbeiter
s stehen schon bereit.

RENOVIERUNG Klicken Sie auf das Farbrollensymbol, um sich die Zimmer anzusehen und
Verschdnerungen zu erwerben. Sie miissen eine Arbeitskolonne ins Haus schicken, um
die Verschonerung durchzufiihren.

| GERATE Sobald Sie eine Geratefabrik gebaut haben, kénnen Sie Zubehor wie
| Isolierverglasung (die den Fabriklarm abhélt) und Computer (die Mieter zeugen dann
&l Mieter vom nachsthéheren Typ) herstellen und einkaufen.

KUNDIGUNG Klicken Sie auf dieses Symbol, um lastige Mieter an die Luft zu setzen!
'-I 1 Achtung: Kiindigungen kénnen auch nach hinten losgehen...

b

MIETER ANWERBEN Siehe oben, ,,Anwerben von Mietern“.

REPARATUR Klicken Sie auf das Haus mit dem Maurerkellensymbol, und wéhlen Sie ein
- 1 d Haus, um sofortige, allerdings sehr kostspielige Reparaturen daran auszufiihren (dazu
“B%3 gehort auch das Léschen von Branden!).

Ein Tip: Die Reparaturen werden billiger, wenn Sie einen Handwerker aus dem HQ schicken. Klicken Sie
dazu auf einen Handwerker (einen bartigen Typen mit Schraubenschliissel), und zeigen Sie ihm, wo er hin
soll, indem Sie auf das beschadigte Geb&ude klicken. Sie kénnen lhre Handwerker auch sténdig in
Bereitschaft halten (siehe ,,Handwerker®, Seite 25).

MIETERHOHUNG/SENKUNG Uberraschen Sie lhre Mieter mit einer
Mieterh6hung (oder -senkung)!*

m

. HAUSVERKAUF Sie kdnnen Hauser an das Bauamt verkaufen. Danach steht das
2 Gebaude leer.



MIETERBESCHWERDEN

Wenn das rote Mieterbeschwerdensymbol links auf dem
Bildschirm aufleuchtet, machen Sie sich auf was gefaf3t! Irgend
so ein Norgelheini will was von Ihnen, und vermutlich wird es Sie
Geld kosten.
3’..,_’ Wenn Ihnen das Gejammere zu sehr auf die Nerven geht, kénnen Sie
=48 ja immer noch einen Polier hinschicken, um den Beschwerden ein
gslelll fiir allemal ein Ende zu machen! Hurra!

DIE GERATEFABRIK

Nachdem Sie ein Zementgeldnde und ein paar Hauser vom Typ 2 gebaut
haben, kénnen und sollten Sie eine Geratefabrik bauen und besetzen. Sobald
die Geratefabrik steht, miissen Sie entscheiden, was dort hergestellt werden
soll. Klicken Sie dazu auf die Fabrik (oder auf das Fabriksymbol im Streifen am
linken Bildschirmrand), um den Geratebildschirm aufzurufen. Sie sehen
darauf eine Reihe von Zubehtr, das Sie herstellen kénnen, jeweils mit einer
Zahl daneben, die angibt, in welcher Stiickzahl es produziert werden kann.
Klicken Sie auf das gewiinschte Objekt, um eine bestimmte Stiickzahl zu
bestellen (mit jedem Mausklick erhthen Sie die Zahl). Schicken Sie eine
Arbeitskolonne in die Fabrik, um mit der Produktion zu beginnen, und der Rest
geht wie von selbst. Sobald die Gerate hergestellt sind, konnen Sie zuerst auf
ein Objekt, dann auf ein Liefersymbol (ein Haus mit einem Paket und einem
Pfeil) und schlie3lich auf das Gebaude klicken, an das die Lieferung gehen
soll. Sie kénnen die Mieter auch zur Fabrik schicken, um die Gerate dort
abzuholen, indem Sie auf das Geradtesymbol auf dem Mieterbildschirm
klicken, das Objekt fur den Kauf auswahlen und es dann erwerben. Jetzt
geben lhre lieben Mieter endlich wieder Ruhe!

Das war der Anfang. Machen Sie so weiter, indem Sie bauen, kaufen und
immer groRer, besser und mutiger werden!

TIPS:

» Um einen lastigen Hippie loszuwerden, kdnnen Sie eine Arbeitskolonne
losschicken, die ihn griin und blau schlagt. (Holen Sie sich auf der
HauptstraBe eine Arbeitskolonne, klicken Sie auf das Faustsymbol, und
wahlen Sie den Hippie zum Ziel, wahrend er sich drauflen aufhalt.)

* Versuchen Sie jeden Quadratzentimeter Ihrer Grundstiicke zu bebauen.
Das Bauamt betrachtet offenes Gelénde als ,,Verschwendung*.

r + Um BAUME zu pflanzen, miissen Sie eine Geratefabrik haben
£ 5

und darin Baume ,,bauen“ lassen. Klicken Sie auf das Symbol
OBJEKT PLAZIEREN (obere Reihe rechts), und wéhlen Sie
ein hilbsches immergriines Baumchen. Sch66n! Ende

der Schnellstartanleitung

AUFTRAGE

Im Spiel gibt es zwei Arten von Auftragen: Umfassende Auftrége, die Sie zu
Beginn des Spiels wahlen, und Auftrége vom Bauamt, die zu verschiedenen
Punkten im Spiel erteilt werden.




UMFASSENDE AUFTRAGE

Sie kénnen zu Beginn des Spiels zwischen vier Hauptauftrdgen (Szenarien) sowie einem
Spezialauftrag ohne zeitliche Begrenzung wahlen.

Finanzherrschaft. Umin diesem Szenario Erfolg zu haben, miissen Sie innerhalb von 40 Jahren auf
Ihrem Bankkonto 1 Million Dollar anhaufen. AuRerdem diirfen Sie keinerlei Schulden bei der
Bank, der Mafia oder der Steuerbehorde haben.

Egomanie. Sie missen mindestens ein Haus jedes Typs bauen, einschlieBlich aller
»Sonderkommissionen®, und am Schlufl? dem Ganzen mit dem Pharao-Prachtbau, der Pyramide,
die Krone aufsetzen.

Weltherrschaft hat dasselbe Thema wie ,,Egomanie*. In diesem Szenario mussen Sie auf jedem
Grundstuck auf der ganzen Welt mindestens ein Gebé&ude besitzen.

Utopiestaat vereint alle kapitalistischen Fahigkeiten, die Sie sich in den anderen Szenarien
angeeignet haben, mit der Zufriedenheit lhrer Mieter. Das Ziel besteht darin, drei Mieter jeden
Typs oder mehr zu haben und sie mindestens zu 90% zufrieden und stref3frei zu halten.

Bauen, Bauen, Bauen ist fiir jene Spieler, die von diesem Spiel einfach nicht genug bekommen
kénnen und immer weiterbauen wollen, ohne zeitlich eingeschrénkt zu sein oder ein besonderes
Ziel erreichen zu mussen, aufer eine unglaublich phantastische Constructor-Welt zu schaffen.
Gut zum Uben geeignet.

AUFTRAGE VOM BAUAMT

Es gibt eine Reihe von Auftragen des Bauamts, die im Verlauf des Spiels erledigt werden missen.
Sie gehen alle vom Bauamt aus und zielen im allgemeinen darauf ab, dal} Sie die
Wohnverhéltnisse Ihrer Mieter verbessern.

Manche Auftrage werden erteilt, wenn Sie sich nicht an die Vorschriften halten, die das Bauamt
erlalt (z.B. ungeniigende Nutzung der Flachen auf Ihren Grundstiicken). Wenn ein
Aufsichtsbeamter des Bauamtes seine Runde macht und auf lhren Grundstiicken ungenutzten
Grund und Boden entdeckt, fordert das Bauamt, dal? Sie das Problem innerhalb eines bestimmten
Zeitraums beheben.

Manche Auftrdge haben zum Ziel, bestimmte Figurentypen im Team eines Gegenspielers
auszudiinnen. Vielleicht werden Sie aufgefordert, die Zahl der Polizisten oder der herumirrenden
Geister zu reduzieren. Die Lésung kann darin bestehen, einige Figuren abzustoRen oder die
Gebéaude abzureif3en, in denen diese Figuren leben, wie z.B. Spukhauser.

Manche Auftrage hangen davon ab, wer auf lhren Grundstticken lebt. Wenn Sie z.B. eine Hippie-
Kommune mitten in einem gutsituierten Villenviertel unterbringen, gibt es bestimmt Arger.
Probleme dieser Art beheben Sie, indem Sie durch Verschénerung der Hauser Ausgleich fiir Ihre
Mieter schaffen. Andere Auftrage dieser Art kdnnen Aufforderungen des Bauamtes sein, Parks
anzulegen, um die Umwelt zu verschonern.

Alle Auftrédge mussen innerhalb einer bestimmten Zeit abgeschlossen werden. Mdglicherweise
haben Sie sogar mit mehreren Auftragen gleichzeitig zu kampfen. In diesem Fall werden die fiir
die Auftrdge angesetzten Termine gestaffelt.

Wenn Sie die Aufgaben bei einem Auftrag nicht erfiillen, hat dies schwerwiegende
Konsequenzen. Es gibt zwei verschiedene Strafen dafir:

1) die sofortige Beschlagnahmung von vier oder finf Ihrer besten Besitztlimer oder

2) den Entzug lhrer Lizenz durch das Bauamt, d.h. Sie scheiden aus dem Spiel aus!

Damit unerfahrene Spieler die komplizierten Vorgange bei den Auftragen des Bauamtes besser
verstehen, sind in der Schwierigkeitsstufe Leicht einige Auftréage ausgeschaltet, wahrend andere
erst spater auftreten als es in den hoheren Schwierigkeitsstufen der Fall ware.



Um einen Uberblick (iber die Auftrage, die Sie erhalten haben, und ber
deren Termine zu behalten, klicken Sie auf das Aktenkoffersymbol auf der
linken Bildschirmseite. Damit gelangen Sie zum Auftragsdatenbildschirm.

) Auftragstibersicht. Wenn Sie auf dieses Symbol klicken,
—— ( kommen Sie zum Auftragsiberblick-Bildschirm. Ist der
H‘

Aktenkoffer gedffnet, bedeutet dies, dal3 noch Auftrage auf
ihre Erledigung warten. Blinkt der Hlntergrund auf, ist der
Termin fiir einen bestimmten Auftrag fast abgelaufen.

Klicken Sie auf dem Auftragsdatenbildschirm auf die obere Uhr fiir

die umfassenden Auftrége (in der Mitte des Datenbildschirms), um

Al Einzelheiten zum Szenario aufzurufen, das Sie gerade spielen,
] einschlief3lich der noch verbleibenden Zeit.

Die drei unteren Uhren informieren Sie Uber jegliche Bauamt-
Auftrage, die noch zu erfillen sind. Klicken Sie auf alle Uhren mit
einem Handlungssymbol, um Einzelheiten zu diesem Auftrag
abzurufen und festzustellen, wieviel Zeit Ihnen noch bleibt.

ANMERKUNG Um die Anzeigen fur den Auftragsstatus zu verlassen, miissen Sie auf
das Hakchen in der Bildschirmmitte klicken. Durch einfaches Driicken der rechten
Maustaste kdnnen Sie ihn nicht verlassen.

MAUS- UND
TASTATURSTEUERUNG

Die Hauptfunktionen der linken Maustaste (LMT) sind
{ % Wabhlen, Plazieren und Anpeilen.
/ Die Hauptfunktionen der rechten Maustaste (RMT) sind
das Anzeigen von Informationen Uber ein Symbol (zeigen
| Sie dabei auf das Symbol) und das Abbrechen der
| aktuellen Handlung.
) , Die Maus kann aul’erdem dazu verwendet werden, den
N, /  Spielbereich zu verschieben und durch Listen zu scrollen,
. indem Sie den Mauszeiger an den entsprechenden
Bildschirmrand ziehen.

TASTENBEFEHLE

MJ Angreifen
M Bewegen

Halt

Ubernahme eines Grundstiicks (nur Polier)

s
M Vernichten (nur Polier)
s
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= Arbeitskolonnen-Bildschirm zeigen

@ PAUSEN-Modus ein-/ausschalten

Aktuelle Funktion/Bildschirm/Spiel verlassen

Zum grofRen Radarbildschirm gehen

Zum Ausgangspunkt gehen

[ﬂ, b b & Spielgebiet oder Listen scrollen

< >
L‘ { ) Anzeige aufhellen oder verdunkeln
M / M Spiel beschleunigen/verlangsamen
M ) Soundeffekte ein-/ausschalten (provisorische Funktion)

bJ bis MJ Gewahlte Figuren bestimmten Gruppen zuteilen

Fangen Sie die Figuren ein, die Sie gruppieren wollen, halten Sie die Steuerungstaste gedriickt,
und betétigen Sie eine der Funktionstasten, um eine Gruppe zu bilden.

Das Driicken einer Funktionstaste bei einer ausgewéhlten Gruppe hat je nach Ihrer aktuellen
Handlung unterschiedliche Wirkungen.

1. In einem Haus ruft es die Gruppe automatisch ins Haus.
2. Im Spielgebiet wird die Gruppe ausgewahlt.

Um eine Gruppe wieder aufzulésen, wéhlen Sie keine Figuren und driicken die
entsprechende Funktionstaste.

SPEICHERN VON SPIELEN

r Wenn Sie auf dem Hauptspielbildschirm auf dieses Symbol (Kontrolltafel oben rechts)
fﬁ klicken, wird CONSTRUCTOR unterbrochen, damit Sie die Spieleinstellungen regulieren
sy Und/oder Ihr Spiel speichern kdnnen. Klicken Sie auf SPIEL SPEICHERN, um ein Spiel zu
sichern, oder auf ZURUCK, um das Spiel wieder aufzunehmen, ohne zu speichern. Wenn
Sie auf SPIEL SPEICHERN klicken, gelangen Sie zum Speicherungsbildschirm, auf dem Sie aus 10
Speicherplatzen wahlen kénnen. Entscheiden Sie sich fiir einen davon, und geben Sie eine
Bezeichnung fiir Ihr Spiel ein. Wenn alle Speicherplatze besetzt sind, werden Sie aufgefordert, ein
Spiel zu Gberschreiben (zu l6schen). Wahlen Sie ein Spiel zum Uberschreiben, und klicken Sie
darauf, oder driicken Sie die Eingabetaste. Diesen Befehl mussen Sie bestatigen. Klicken Sie dazu
auf das entsprechende Késtchen. Falls Sie die falsche Speicherzeile gewahlt haben, widerrufen
Sie den Befehl mit der | -- | -Taste.




VERWALTUNG IHRER

GRUNDSTUCKE
GRUNDBESITZ UND RESSOURCEN

Diese Seiten enthalten einen Uberblick (iber die Ressourcen, die Sie
aufbauen missen. Die Ressourcen bestimmen Ihren Erfolg in den einzelnen
Phasen Ihrer Bauvorhaben.

Sagewerk. Dieses Gebaude ist gleichzeitig die erste
Ressource und das erste Geb&ude, daR Sie im Spiel
errichten mussen. Es liefert alles Bauholz, das Sie fiir
die Bauvorhaben im Spiel brauchen. Da Holz zu den
gebrauchlichsten Baustoffen gehért und damit eine
der wichtigsten Ressourcen darstellt, lohnt es sich
immer, Uber mehr als ein Ségewerk nachzudenken.

Zementgelande. Wenn mindestens je ein Exemplar aller
Holzhduser gebaut wurde, steht diese neue Ressource
zur Verflgung. Damit erhalten Sie die Mdglichkeit, ganz
neuartige und deutlich verbesserte Wohnhauser sowie
eine Reihe anderer interessanter Gebaude zu errichten.

Ziegelei. Nachdem Sie ein Sagewerk und ein
Zementgelande gebaut haben, kdnnen Sie diese
Ziegelfabrik errichten. Sobald sie fertig ist, steht Ihnen
eine ganze Reihe neuer Wohnhauser zur Verfiigung.
Wie bei den anderen Ressourcen gibt es im
Zusammenhang mit diesem Gebaude auch andere.
Achten Sie darauf, daf Ihnen keine davon entgehen;
Uberprifen Sie immer wieder, was gerade verfugbar ist.

Stahllager. Dies ist die letzte Ressource, die Sie bauen
missen. Sie steht lhnen zur Verfugung, sobald Sie
mindestens ein Gebaude jeder Art in den Kategorien
Holz, Zement und Ziegel errichtet haben. Mit Hilfe
dieser Ressource konnen Sie einige der elegantesten
Residenzen im ganzen Spiel schaffen. Und als ob das
noch nicht genug ware, gibt es auerdem einige andere
sehr interessante Gebaude, auf die Sie ruhig einmal
einen Blick werfen sollten.

Sobald Sie mindestens ein Exemplar jedes Ressourcenwerks gebaut haben,
konnen Sie sich an die Verschénerung Ihrer bestehenden Fabriken machen.

Jedes Ressourcenwerk kann zum Fabrikstatus erhoben werden. Dadurch
werden die Produktionsgeschwindigkeit erhéht und die Kapazitét flir das
Inventar erweitert, zwei duf3erst wichtige Funktionen in den spéateren
Phasen des Spiels.




IMMOBILIENMARKT
WOHNHAUSER

Auf den folgenden Seiten finden Sie Informationen zu den einzelnen Haustypen, die Sie wahrend
der verschiedenen Phasen des Spiels errichten kinnen.

HOLZHAUSER:

3 Holz-Einheiten erforderlich
Ideale Mieter: Rocker- oder Hippiefamilien
Sozialstufe: 1

BLOCKHAUS

Da es schnell und einfach zu bauen ist, eignet es sich hervorragend als lhr
erstes Wohngebaude. Die kurze Bauzeit bedeutet, dal Sie diese
Minimalbehausung ruckzuck bezugsfertig haben.

Kosten: $3.500

Wert: $5.000

HUTTE

Dieses zweite ausschlieflich aus Holz bestehende Gebaude stellt eine
Verbesserung gegeniiber dem Blockhaus dar und erfordert eine etwas
langere Bauzeit.

Kosten: $4.500

Wert: $6.500

SOWETO-HUTTE

Das dritte und letzte der minimalistischen reinen Holzgeb&aude erfillt auch
hohere Anspriiche und ist solider gebaut als die beiden anderen. Die Bauzeit
ist zwar etwas langer, doch auch fiir den Bau dieses Gebaudes sind nur 3
Holz-Einheiten erforderlich.

Kosten: $5.000

Wert: $7.000

Wenn mindestens ein Holzhaus jedes Typs errichtet wurde, steht das Zementgelande als
néchstes Bauvorhaben zur Verfligung. Dadurch kénnen Sie eine Reihe ganz neuartiger und
deutlich verbesserter Wohnhauser sowie anderer interessanter Gebaude errichten.



HAUSER AUS HOLZ UND ZEMENT:

Je 3 Einheiten Holz und Zement erforderlich
Ideale Mieter: Unterschiedlich
Sozialstufe: 2

BUNGALOW
- - .. Das erste Gebaude aus Holz und Zement ist ein
e elegantes ebenerdiges Wohnhaus. Es ist bedeutend

stabiler als die reinen Holzhduser und hat eine
wesentlich langere Bauzeit. Ideal fiir Punks oder
Studenten.

Kosten: $5.800

Wert: $7.500

NORDISCH

Ihr erstes zweistdckiges Gebaude. Endlich kénnen Sie
tber die Baumwipfel hinweg blicken. Die etwas
l&ngere Bauzeit lohnt sich fiir dieses attraktive
Wohnhaus fiir lhre idealen Mieter, die Rocker- und
Hippiefamilien.

Kosten: $9.000

Wert: $11.000

SOZIALWOHNUNG

Dieses Haus wird zwar von manchen als minderwertig
angesehen, ist jedoch in anderen Kreisen sehr beliebt,
und die Rocker- oder Hippiefamilien werden Schlange
stehen, um dort wohnen zu diirfen. Von allen Bauten
aus Holz und Zement hat dieses Haus die langste
Bauzeit.

Kosten: $9.200
Wert: $11.500

Sobald je ein Haus jedes Typs aus Holz und Zement fertig ist, konnen Sie eine
Ziegelei bauen. Diese Ressource sorgt dafiir, dafd Sie ganz neuartige,
aufregende Wohnhauser und andere Gebaude errichten kénnen, die sich in
dieser Spielphase als sehr niitzlich erweisen.




HAUSER AUS HOLZ, ZEMENT UND ZIEGELN:

Je 3 Einheiten erforderlich
Ideale Mieter: Trottel oder Majore a.D.

Sozialstufe: 3

COLORADO-HAUS

Dieses vom klassischen amerikanischen Farmhaus inspirierte Gebaude
tarnt sein Innenleben aus modernen Materialien durch ein Holzverkleidung.
Die Bauzeit ist etwas langer, als Sie es bisher gewohnt waren, doch die
zusétzliche Stabilitdt und Sicherheit sind es wert. Dieses exquisite
Wohnhaus verdient nur die besten Mieter.

Kosten: $9.500
Wert; $12.000

DAKOTA-HAUS

Haben Sie den Wunsch, zurlick zur Natur zu gehen und Ihre Wurzeln
wiederzufinden? Der Anblick dieser luxuriésen Oase in der Wildnis wiirde
sogar den Waltons das Herz hoher schlagen lassen. Der Bau dauert zwar
etwas langer als bei den anderen Hausern, doch der rustikal einfache Stil
rechtfertigt diese Miihen. Ihre idealen Mieter fiir dieses Schatzkastlein sind
die Familien der Trottel oder Majore a.D.

Kosten: $9.500
Wert: $12.400

OHIO-HAUS

Ein weiteres Idyll im amerikanischen Stil. Es ist fast unglaublich, daf? dieses
ausladende Gebdude nur aus 3 Einheiten Holz, 3 Einheiten Zement und 3
Einheiten Ziegeln besteht und erstaunlich schnell gebaut ist. Dieses Haus
werden Sie garantiert sofort an einen begierigen Trottel oder Major a.D. los.
Kosten: $10.500

Wert: $13.000

Sobald Sie je eines der Hauser aus Holz, Zement und Ziegeln gebaut haben, steht lhnen das
Stahllager als Bauvorhaben zur Verfugung. Mit diesem letzten Ressourcentyp im Spiel erhalten
Sie die Chance, einige der elegantesten Wohnhdauser des ganzen Spiels zu errichten. Und als
wenn das noch nicht genug ware, gibt es auch noch andere interessante Gebaude, die Sie sich
ruhig einmal ansehen sollten.

Nachdem Sie nun die hektischsten und anspruchsvollsten Phasen des Spiels erreicht haben,
sollten Sie dariiber nachdenken, all lhre Ressourcen aufzuwerten. Sie erhalten dadurch
ungeheure Vorteile, namlich eine hohere Kapazitit fir das Inventar und eine schnellere
Produktion. Sobald also Ihr neues Stahllager fertig ist, sollten Sie sich der Verbesserung lhrer
Produktivitat zuwenden.



HAUSER VOM TYP 4:

Je 3 Einheiten Holz, Zement, Ziegel und Stahl erforderlich
Ideale Mieter: Yuppies und Profs
Sozialstufe: 4

FACHWERK

Es ist elegant, auBergewdhnlich, berwaltigend, und
was Makler sonst noch so von sich geben. Dieses Haus
ist ein echter Klassiker. Der Bau dauert zwar recht lange
und verbraucht 3 Einheiten jeder Ihrer Ressourcen,
doch seine Stabilitét, seine Sicherheit und sein AuBeres
sind jede Miihe wert. Wahrscheinlich wollen Sie am

liebsten gleich selbst einziehen. Aber das geht natrlich
nicht. Die idealen Mieter fur dieses Haus sind statt
dessen Professoren- und Yuppiefamilien

Kosten: $12.000

Wert: $15.000

SANDSTEIN

Traditionelle Pracht und noble Eleganz sind die
einzigen Begriffe, die dieses Haus treffend
beschreiben. Ja, der Bau dauert etwas langer, und es
kostet auch ein biichen mehr, aber dafiir hat es einen
guten Wiederverkaufswert. Diese kdniglichen
Gemauer sind fiir die Familien der Yuppies und

Professoren fast zu schade.
Kosten: $13.500
Wert: $17.500

STADTHAUS

Dieses ausgedehnte Gebaude verdankt seinen Stil dem
Grinder der Motelkette ,,Schlafen wie ein Toter** und
Amateurpraparator Norman Bates. Es ist ein Haus mit
Stil, das seine Bauzeit und die 3 Einheiten jeder
Ressource, die dafir erforderlich sind, allemal wert ist.

Kosten: $20.000

Wert: $19.000

Mehr Ressourcen kénnen Sie nicht herstellen, daher sollten Sie jetzt noch
einmal Uberpriifen, daB Sie alles gebaut haben, was Sie brauchen, und keine
der Nutzgebaude, die Ihnen jetzt zur Verfugung stehen, ausgelassen haben.
Und vergessen Sie nicht, Ihre Ressourcen aufzuwerten - die Investition wird
sich fur Sie lohnen.



HAUSER VOM TYP 5:

Je 3 Einheiten Holz, Zement, Ziegel und Stahl erforderlich
Ideale Mieter: Siehe Einzelfall
Sozialstufe: 5

STRANDHAUS

Aufregend, modern, zeitgemélies Dekor sind alles Begriffe, die dieses
Haus treffend beschreiben. Mit den neuesten Materialien und
Konstruktionstechnologien hergestellt, kbnnte dieses Haus glatt in einer
Folge von ,,Miami Vice* als Kulisse dienen. Es ist funktionell und gerdumig
und wurde ein herrliches Heim fur Yuppies und Bérsenmakler abgeben.

Kosten: $20.000
Wert: $25.000

QUADRATBAU

Erwerben Sie Ihr eigenes kleines Stiickchen SchloRallee mit diesem
georgianischen Prachtbau. Hinter einer der glorreichsten Fassaden
Uberhaupt verstecken sich drei Etagen weitraumiger Zimmer. Die Bauzeit ist
angemessen, wenn manche sie auch als ziemlich lang bezeichnen wiirden,
und mit nur 3 Einheiten jeder Ressource wird fast Unglaubliches erreicht.
Dieses Vorzeigestiick gibt ein wundervolles Heim flr Yuppie- oder
Borsenmaklerfamilien ab.

Kosten: $23.000
Wert: $28.000

SUDSTAATENHAUS

Die Kronung herrschaftlicher Eleganz. Dieser stilvolle Landsitz stellt auch die
anspruchsvollsten Mieter zufrieden. Das Haus ist solide und sicher gebaut
und bietet einen herrlichen Blick aus dem oberen Stockwerk. Die Bauzeit ist
daher auch recht beachtlich, und es werden 3 Einheiten jeder Ihrer besten
Ressourcen bendtigt. Die idealen und gleichzeitig willigsten Mieter fir
diesen Besitz sind Borsenmakler- und Schickimickifamilien.

Kosten: $25.000
Wert: $32.000

DIE SONDERKOMMISSIONEN.

Diese Bauwerke sind das absolut Beste an Stil, Vornehmheit und
pompdsen Exzessen. Zu den verfligbaren Gebauden gehdren ein
russischer Winterpalast, ein hollandisches Rundhaus, eine aufwendig
umgebaute gotische Kirche, eine altertiimliche Kneipe und vieles mehr.
Diese Gebaude werden hier nicht abgebildet, da nur bestimmte Personen sie zu
sehen bekommen und sie nur bauen diirfen, wenn sie ganz an der Spitze stehen.
Sind Sie gut genug, um diese prestigetrachtigen Bauwerke zu errichten?

Zuerst missen Sie die Bauplane erwerben. Diese stehen unter der Kontrolle der Mieter in den
Hausern des hochsten Typs und sind sehr zeitaufwendig in der Entwicklung.

Sobald Sie die Plane haben, missen Sie sich ernsthafte Gedanken Uber die Ressourcen machen,
die Sie fur den Bau dieser Gebdude bendtigen. Alle erfordern viele Arbeitskrafte und
Arbeitsstunden sowie reichlich Baumaterial.

Nachdem Sie ein solches Gebaude errichtet haben, werden Sie feststellen, dal jede Familie in
Ihrer héchsten Mieterklasse mit Freuden dort einzieht. Sie diirfen allerdings nicht erwarten, da
solche Leute irgend etwas produzieren; es sollte Ihnen eine Ehre sein, da sie tberhaupt
gnadigerweise dort einziehen.



NUTZANLAGEN

Auf den folgenden Seiten finden Sie einen Uberblick tiber die verschiedenen
Nutzanlagen, die Sie bauen kénnen.

GERATEFABRIK

Diese Fabrik liefert viele wichtige Objekte, die Sie in
diesem Spiel brauchen. Anders als die Ressourcen ist
dieses Werk bereits aufgewertet und kann nicht weiter
verbessert werden. Es steht zur Verfligung, sobald Sie
das Zementgelande errichtet haben und wird sich schnell
zu einem der meistbesuchten Geb&ude in der ganzen

Stadt entwickeln. Im weiteren Spielverlauf kommen dann
immer neue Produktserien und Ideen dazu.

POLIZEIREVIER

Der Bau dieser wichtigen Nutzanlage sollte vorrangige
Prioritét fur Sie haben. Zu den Vorteilen, die der Arm des
Gesetzes fir Ihre Siedlungen bringt, gehdren der Schutz
der Gebaude und der Mieter, ein Sicherheitsgefthl fiir
die Bewohner und die Verhaftung aller unerwiinschten
Elemente. Das Revier dient auBerdem als kleines

Gefangnis flr bis zu zwei Haftlinge. Das Gebdude steht
zur Verfligung, sobald Sie ein Zementgelande haben.

GEFANGNIS

Wenn |hre Polizei besonders tiichtig ist, wird es nicht
lange dauern, bis das Polizeirevier fir die Zahl der
Héftlinge zu klein wird. Das Geféngnis dagegen ist gro3
genug, um alle gefangenen Bdsewichte darin
unterzubringen. Ein anderer Vorteil des Gefangnisses
besteht darin, daR die Gefangenen langer in Haft

bleiben. So eine Gefangnisstrafe ist kein Zuckerlecken,
deshalb sollten Sie dafiir sorgen, daB keiner Ihrer Leute
hinter schwedischen Gardinen landet.

MAFIA-HQ

Um ein Gegengewicht zum Arm des Gesetzes zu
schaffen, brauchen Sie eine Mdglichkeit, mit dem
Gangstermilieu in Verbindung zu treten, wenn die
»korrekte* Methode einfach nicht die richtige ist. Die
Mafia, die sehr fir die italienische Kiiche schwarmt,
hélt sich meistens in Paolos Pizzeria auf. Zusétzlich zu

den Gangstern, die Sie hier fir ,,besondere* Auftrage
anheuern kdnnen, verleiht die Mafia auch Geld. Dieses
Geb&ude steht lhnen zur Verfiigung, sobald Sie eine
Ziegelei haben.



PARK

Wenn die Siedlungen immer enger werden, missen sich die Mieter im
Griinen erholen kdnnen. Das Anlegen eines Parks kann sich sehr guinstig auf
die Laune der Leute auswirken, aber Vorsicht: Er bietet auch wunderbare
Verstecke fir all die unerwiinschten Elemente, die sich gelegentlich in Ihren
Siedlungen herumtreiben.

SCHULE

Haben Sie die Nase voll davon, all die teuren Heimcomputer zu kaufen, auf
denen die Leute dann doch nur alberne Spiele spielen? Dann bauen Sie
eine Schule, und erhdhen Sie den sozialen Status der Mieter, die es am
notigsten haben.

KRANKENHAUS

Nach Konflikten oder besonders harter Arbeit kommen viele lhrer Mieter der
Arbeiterklasse zu Ihrem Ausgangspunkt, um sich zu erholen und
auszuruhen. Um die Erholungsphase lhrer mitgenommenen Mieter zu
verkirzen, sollten Sie ein Krankenhaus bauen und sie dort einweisen. Sie
werden bald wieder draufRen sein.

MIETER

Sobald Sie Ihr erstes Haus gebaut haben, wird es Zeit, Mieter anzulocken, um das investierte
Geld wieder hereinzuholen.
Auf den Mieterauswahlbildschirm greifen Sie von einem Hauserdatenbildschirm aus zu,
indem Sie auf dieses Symbol im Steuerungsbereich zugreifen.

sl Die Auswahl der Mieter beginnt ganz unten, in Stufen, die den sozialen Status der Leute
bezeichnen. Auf jeder Sozialstufe haben Sie die Wahl zwischen zwei verschiedenen Familien mit
unterschiedlichen Eigenschaften.
Der Hauptunterschied zwischen Familien der gleichen Sozialstufe besteht in ihrer Fahigkeit,
Kinder zu zeugen, der Miete, die sie zahlen kdnnen, und ihrer Lebenserwartung. Auch andere,
weniger deutliche Faktoren spielen bei der Wahl der richtigen Mieter eine Rolle, und Sie sollten
sich jeweils die Leiste ansehen, die Sie oben rechts auf dem Datenbildschirm finden. Sie werden
schon bald Erfahrungen darin sammeln, welche Familien sich fir ein bestimmtes Wohnhaus am
besten eignen.
Zusétzlich zu den folgenden Beschreibungen finden Sie am Ende des Handbuchs ein Tabelle mit
den Hauptunterschieden.

DIE HIPPIES

Diese Familie wird auch gern als Prolos bezeichnet und gehort zur Sozialstufe 1.
L Wenn Sie sie besser kennenlernen, werden Sie verstehen, warum. Zu Anfang des

Spiels kommen Sie ohne diese Familie einfach nicht aus; sie liefert Ihnen Geld (in
Form von Miete) und produziert Kinder, die vor harter Arbeit nicht
zuruckschrecken. Wenn Sie Gelegenheit dazu haben, sollten Sie die Kinder
weiterbilden, um sie in die néchste Sozialstufe aufsteigen zu lassen, damit Sie
hoherklassige Mieter bekommen.

E




DIE ROCKER

Sie &hneln den Hippies und gehoéren zur selben Sozialstufe.
Sie arbeiten hart, sind fleiRig, vermehren sich gut, zahlen
pinktlich ihre Miete und erreichen ein hohes Alter.

DIE PUNKS

Auf den ersten Blick glauben Sie vielleicht, daf? Sie so eine
Familie nicht in lhren Hausern haben wollen, aber wenn Sie
ihnen eine Chance geben und sie gut behandeln, werden
Sie angenehm uberrascht sein. Oder doch zumindest
liberrascht. Abgesehen von Miete und neuen Mietern liefert
diese Familie der Sozialstufe 2 Polizeikadetten, um den Arm
des Gesetzes in der Siedlung zu verstérken.

DIE STUDENTEN

Diese Familie ahnelt den Punks, benimmt sich aber etwas
gesitteter, da sie von Natur aus gelassener ist. Sie produziert
nicht so viele Kinder wie die andere Familie der Sozialstufe 2,
sondern strebt mehr nach dem Mammon, was ja gewil3
nichts Schlechtes ist.

DIE TROTTEL

Diese Familie ist vielleicht nicht gerade das, wonach alle
streben, doch sie bemiiht sich um die Verschénerung ihrer
Umwelt und setzt reichlich Kinder in die Welt. Die Familie
steht auf der Sozialstufe 3 und ware gerne etwas
angesehener in ihrer Nachbarschaft. Wie schade, daf3
diese Leute so tddlich langweilig sind.

DER MAJOR UND SEINE GATTIN

Alte Soldaten sind unverwastlich, und auch dieser ist keine
Ausnahme, obwohl es in der Nachbarschaft reichlich
Leute gibt, die ihn gerne loswerden méchten. Nachdem er
sein ganzes Leben der Armee gewidmet hat, bevorzugt der
Major a.D. auch weiterhin den militarischen
Lebenswandel. Alles, was seinen gewohnten Tagesablauf
stort, wird mit einer Beschwerde quittiert. Auf der anderen
Seite sind diese Familien der Sozialstufe 3 jedoch die
Stiitzen der Gesellschaft, zahlen ihre Miete immer
plnktlich und sind treue Mieter - solange Sie den Major
jederzeit zufriedenstellen, und zwar zackzack!

DIE YUPPIES

Sie sind jung, enthusiastisch, setzen immer wieder neue
durchgestylte Kinder in die Welt und verleihen daher der
Nachbarschaft ein gewisses Flair. Als Familie der Sozialstufe
4 versuchen sie, immer mehr Geld anzuhdufen, um weiter
aufzusteigen, geben davon aber ungern etwas ab.




DER PROF UND SEINE GATTIN

Sie sind intelligent, einflihlsam und hervorragende Eltern, die wunderbare Kinder
hervorbringen, allerdings nicht allzu oft. Sie machen sich gerne in ihrer
Nachbarschaft nitzlich und zahlen fiir ein schénes Haus auch etwas mehr, daher
sind diese Leute der Sozialstufe 4 hervorragende Langzeitmieter.

DIE BORSENMAKLERFAMILIE

Dieser Mann, der seit seinem Schulabschluf? in der Wirtschaft tatig ist, nimmt
seine Geschéfte sehr ernst. Zum Kinderzeugen hat er keine Zeit, doch er kann
Ihnen gute Tips zur Finanzlage und zum Immobilienmarkt geben. Als Familie der
Sozialstufe 5 haben die Borsenmakler keine Aufstiegsambitionen oder -
moglichkeiten mehr.

DIE SCHICKIMICKIFAMILIE

Diese Leute stammen von einer sehr alten Linie des Geldadels ab. Sie brauchten
nie flr ihren Lebensunterhalt zu arbeiten und stellen hohe Erwartungen an Sie,
bevor sie sich von ihrem Geld trennen. Die Schickimickis werden automatisch der
Sozialstufe 5 zugerechnet und helfen Ihnen dabei, mit Ihrer Siedlung die héchsten
Kreise der Gesellschaft zu erreichen.

Wenn Sie mit Ihren Mietern nicht zurechtkommen, kénnen Sie jederzeit versuchen, sie

an die Luft zu setzen. Das hort sich zwar einfach an, doch Sie werden feststellen, da

kaum eine Familie kampflos das Feld raumt. Die Mieter wehren sich auf unterschiedliche
Weise: Sie konnen das Innere des Hauses demolieren oder das Haus sogar besetzen. Aber
vielleicht ziehen sie auch einfach aus. Wenn Sie einem Mieter ktindigen wollen, klicken Sie auf
dieses Symbol im Steuerungsbereich, um ihn (hoffentlich) in die Wildnis zu schicken.

BESCHWERDEN

Vielleicht meinen Sie, daf? es reicht, fiir Ihre Mieter ein nettes Haus mit einem hilbschen Garten
zu bauen und einer angenehmen Nachbarschaft zu schaffen, aber da haben Sie sich leider geirrt.
Wenn sie nur den kleinsten AnlaR finden, bombardieren all Ihre Mieter, selbst die besten, Sie mit
einer Flut von Beschwerden Uber ihre Wohnbedingungen. Versuchen Sie mal, eine Fabrik neben
der falschen Familie zu bauen oder einen Mieter einzuguartieren, der seinen Nachbarn sozial
unterlegen ist, und Sie werden schnell feststellen, da® lhre Mieter dariiber nicht besonders
glucklich sind.

Es gibt eine ganze Reihe von Dingen, Uber die Ihre Mieter sich beschweren, und eine genauso
grolRe Reihe von Dingen, die Sie dagegen unternehmen konnen. Wenn lhre Mieter ihre
Beschwerde einreichen, teilen sie Ihnen mit, womit sie unzufrieden sind, und geben Ihnen eine
bestimmte Frist, innerhalb derer Sie das Problem beheben miissen.

Wenn Sie auf die Beschwerde eines Mieters nicht prompt reagieren, setzt sich dieser mit dem
Bauamt in Verbindung und beschwert sich dort. Das Bauamt hat wenig Verstandnis fur Vermieter
und Bauherren, die ihre Mieter vernachlassigen, und versieht Ihre Akte mit einem Strafpunkt.
Wenn Sie zu viele Strafpunkte ansammeln, hat dies bése Folgen flr Sie, daher sollten Sie eine
solche Entwicklung auf alle Félle vermeiden.

Die Strafpunktanzeige befindet sich auf der rechten Bildschirmseite, und auch am
Ausgangspunkt wird diese Zahl angezeigt. Um die Strafpunkte wieder aufzuheben, kénnen Sie
auch Bonuspunkte sammeln (gute Vermerke beim Bauamt), indem Sie die lhnen vom Bauamt
erteilten Auftrage erfillen. Wenn Sie mehr Bonus- als Strafpunkte haben, erscheinen diese auf
Ihrem Ausgangspunkt-Datenbildschirm.

| ; i Es gibt eine Markierung, die Sie an die vorgebrachten Beschwerden erinnert, in Form
|

eines blinkenden Symbols auf der linken Bildschirmseite. Wenn Sie darauf klicken,
|."' gelangen Sie zum Beschwerdebildschirm, auf dem Ihnen in Erinnerung gebracht wird,
was Sie tun mussen, um die Beschwerden aus der Welt zu schaffen.



Wenn Sie zum Hausdatenbildschirm fir ein Gebaude kommen, dessen
Einwohner sich beschweren, leuchtet das Familienportrat an der Wand rot
auf. Klicken Sie darauf, um herauszufinden, was den Leuten nicht paft, und
in welcher Form sie ihre Beschwerde vorgebracht haben. Aul3erdem wird
aufden an dem Haus, dessen Mieter sich beschwert haben, ein Transparent
angebracht. Sobald Sie eine Beschwerde erhalten, erscheint ein Symbol, mit
dem Sie direkt zum entsprechenden Besitz ,,springen* kénnen.

SUPERMIETER

Supermieter verdienen Sie sich durch gute Verwaltung Ihres Besitzes und
geschickte Verteilung Ihrer Mieter. Um Supermieter zu erhalten, von denen
es sechs verschiedene Arten gibt, missen Sie ausgewahlte Mieter in
qualitativ hochwertigen Hausern unterbringen. Der flinfte Mieter derselben
Art wird dann zu einem Supermieter.

Supermieter auf Ihren Grundstiicken wirken sich giinstig auf Ihre Leistung im
Spiel aus. Auf’erdem haben Supermieter auch Auswirkungen auf lhre
Gegenspieler: Alle Vorteile, die Sie sich erarbeiten, bedeuten einen Verlust
fur Inhre Gegenspieler. Umgekehrt gilt natlrlich das gleiche: Wenn lhre
Gegenspieler Supermieter haben und Sie nicht, werden Sie benachteiligt. Ist
die Zahlund Art der Supermieter dagegen auf beiden Seiten gleich, hebt sich
die Wirkung gegenseitig auf.

Die Arten der Supermieter und die Mieter, aus denen sie entstehen, sind:
Buchhalter - aus der fiinften Trottelfamilie

Nachbarschaftswache - aus der fiinften Majorsfamilie

Allgemeinarzt - aus der flinften Professorenfamilie

Finanzberater - aus der fiinften Yuppiefamilie

Versicherungsvertreter - aus der flinften Schickimickifamilie

Richter - aus der flinften Bérsenmaklerfamilie

IHRE ARBEITSKRAFTE UND
IHR STUTZPUNKT

Das Zentrum fiir Ihre Téatigkeit als Bauunternehmer und
’..v"' %u Vermieter ist Ihr Stiitzpunkt. Von diesem Hauptquartier aus

,.u' steuern Sie lhre Arbeitskréafte, bilden Mieterreserven und
setzen Gangster und Handwerker ein.

Zu Beginn des Spiels befindet sich Ihr Stiitzpunkt auf einem Grundstiick
in der Mitte des Bildschirms. Dies gibt Ihnen die Moglichkeit, sich mit
den Grundfunktionen zur Wahl einer Figur und ihrer Steuerung vertraut
zu machen.

Einige Figuren befinden sich auBerhalb des Gebaudes lhres Stiitzpunktes.
Wenn Sie auf eine Figur klicken, erscheint ber ihrem Kopf ein Pfeil, und
mehrere Symbole werden angezeigt (je nachdem, welche Handlungen diese
Figur ausfilhren kann).




So wahlen Sie eine Figur:

» Ziehen Sie den Mauszeiger zur Figur, bis unter ihren FiiRen eine pulsierende
Markierung erscheint.

* Driicken Sie die linke Maustaste zur Wahl der Figur.

Sie kénnen auch mehrere Figuren gleichzeitig wahlen, indem Sie sie einfangen:
* Driicken Sie die linke Maustaste (wenn keine Figur markiert ist), und schliel3en Sie mit der
rechteckigen Markierung alle gewinschten Figuren ein.

FLAGGEN

AuRerhalb Ihres Stiitzpunktgebaudes sehen Sie Flaggen. Eine Flagge zeigt an, dal sich eine Figur
in einem Gebaude befindet — Flaggen unterschiedlicher Farbe stehen flr verschiedene Figuren. Die
Zahl neben der Flagge zeigt, wie viele dieser Figuren im Gebaude sind. Dieses Flaggensystem gilt
flr jedes Gebaude, in dem sich Figuren befinden. Flaggen kénnen beim Einfangen ebenfalls markiert
oder wie eine Figur gewahlt werden, und jede Funktion dieser Figur kann eingeleitet werden.

IHRE ARBEITSKRAFTE

Das Rickgrat lhrer Arbeitskréafte bilden Poliere, Arbeiter und Handwerker.

Der Palier ist eine wichtige Steuerfigur. Er ist ein Uberaus erfahrener Arbeiter und deshalb Leiter
von Arbeitskolonnen. Eine Arbeitskolonne besteht aus einem Polier und mindestens einem
Arbeiter. Wenn Sie eine Arbeitskolonne steuern wollen, miissen Sie nur den Polier und damit die
ihm unterstellten Arbeiter anleiten. Genauere Informationen zu den Arbeitskolonnen finden Sie im
Abschnitt zum Arbeitskolonnenbildschirm (Seite 27). Der Polier kann auch besondere Handlungen
selbsténdig durchfiihren, wie z.B. ein Gartenobjekt zerstoren, ein Haus in die Luft jagen oder ein
Gebaude Ubernehmen.

Anmerkung: Poliere werden im Spiel nicht geboren; sie entstehen, indem man Arbeiter im Stiitzpunkt
umwandelt. Verwenden Sie dazu das Umwandlungssymbol im Steuerungsbereich.

Arbeiter sind die Grundlage fur Bau- und Produktionsaufgaben. Sie werden von Mietern des Typs
1 erzeugt und gehen automatisch zu Ihrem Stiitzpunkt, wenn sie das Arbeitsalter erreichen. Ein
Arbeiter gewinnt an Erfahrung, wenn er eine Aufgabe ausfiihrt. Dieser Wert wird zur Erfahrung
des Poliers hinzuaddiert und steigert die Leistung der gesamten Kolonne.

Arbeiter sind nicht nur fiir manuelle Arbeit geeignet, sie sind bei Auseinandersetzungen auch
sehr wirkungsvolle Kampfeinheiten. Bei einem Gefechtseinsatz werden sie von ihrem Polier
unterstutzt und verteidigt, sobald einer von ihnen eine Verletzung erleidet.

So lassen Sie Ihre Arbeiter angreifen:

* Wahlen Sie eine Arbeitskolonne.

* Klicken Sie auf das Angriffssymbol (Faust).

» Visieren Sie die Figur(en) an, die Sie angreifen wollen, und driicken Sie die Maustaste.

Die Arbeiter bewegen sich zu dem zugewiesenen Ziel und versuchen es zusammenzuschlagen.

Arbeiter sind auch eine Art von umtauschbarer Wahrung. Poliere, Handwerker, Gangster und
zusatzliche Mieter kénnen durch die Umwandlung von Arbeitern erstellt werden (verwenden Sie
dazu das jeweilige Symbol auf der rechten Bildschirmseite). Sobald Sie alle méglichen Mittel zum
Erstellen von Arbeitern ausgeschopft haben, (Aufzucht oder Umwandlung freier Mieter in
Arbeiter), ist es Ihnen erlaubt, Arbeiter kauflich zu erwerben.



Arbeiter in Gangster
um-wandeln

.;;. Arbeiter in Polier
=, um-wandeln
=

Arbeiter in Handwerker

Mieter in Arbeiter

3 um-wandeln um-wandeln
m Arbeiter in Mieter .‘ Arbeiter fir
s um-wandeln g/ Geld erwerben
: =

Der Handwerker ist eine der wertvollsten Figuren Ihrer Arbeitskréfte. Seine
Aufgabe besteht darin, beschadigte Gebaude zu reparieren, womit deren
Lebenserwartung erhéht wird. Sie kénnen Ihre Handwerker auf zwei Arten
steuern. Einerseits kdonnen Sie sie zum reparaturbedirftigen Geb&ude
schicken. Dazu wahlen Sie den Handwerker und orten das Geb&ude, das er
betreten soll — ist dies erlaubt, &ndert sich der Mauszeiger, und durch
Driicken der Maustaste tritt der Handwerker ein. Diese Funktion ist
besonders dann wichtig, wenn ein Haus angegriffen wird und Sie die
Wirkung dieses Angriffs neutralisieren wollen, indem Sie den Handwerker
dort belassen.

r Die zweite, vielleicht wichtigste Aufgabe des Handwerkers besteht

darin, Reparaturen an Geb&duden eines Grundstiicks automatisch
; = durchzufiihren. Dazu bewegen Sie einen Handwerker zu dem
Grundstiick, um das er sich kiimmern soll. Klicken Sie dann auf das Symbol
LHAutomatische Reparatur im Steuerungsbereich des Bildschirms. Der
Handwerker geht sofort von Gebaude zu Gebaude, betritt jedes einzelne und
verlalt es erst dann, wenn es sich wieder in Topzustand befindet. Diese
Funktion schalten Sie aus, indem Sie den Handwerker wéahlen und dann auf
das Halt-Symbol klicken.

Ein weiterer wichtiger Steuerbereich, den Sie nutzen sollten,
ist die Personenliste.

Lt Wenn Sie auf dieses Symbol klicken, erscheint eine Liste der

lp-; | B Poliere, Handwerker, Gangster und freien Arbeiter, die
ietld (hnen unterstehen.

Auf diesem Bildschirm finden Sie viele Informationen Uber die wichtigsten
Figuren, die Ihnen unterstehen. Die Symbole, die jeder Figur zugeordnet sind,
zeigen, wie reich die Figur ist, was sie im Augenblick bei sich tragt und was
sie gerade macht.

Wahlt man aus dieser Liste eine einzelne Person, erscheint im
Steuerungsbereich das Sprungsymbol, mit dem Sie auf den Spielbildschirm
zurilickkehren, in dessen Mitte sich die gewahlte Figur befindet und bereits
gewahlt ist.

Dieser Bildschirm wird in der spateren Phase des Spieles sehr wichtig, wenn
Ihre Arbeitskrafte sehr zahlreich und damit schwer zu handhaben sind.




IHR STUTZPUNKT.

Wie schon weiter oben erwéhnt, ist Ihr Stlitzpunkt das Zentrum Ihres Immobilienreiches.

In i In
Use HQ Prod

= 0 Hlanok Marks,
= yoars &G .ﬂ::u_-'g =

Sie gelangen in Ihren Stiitzpunkt, indem Sie entweder auf das Gebaude selbst oder auf das HQ-
Symbol auf der linken Bildschirmseite klicken. Dort erhalten Sie auf dem Datenbildschirm eine
Fille an Informationen. Auf der linken Seite befindet sich eine Ubersicht tiber Ihre Arbeitskréfte,
die anzeigt, wie viele Arbeiter eingesetzt werden, wie viele sich im Stitzpunkt (HQ) befinden und
wie viele, wenn (berhaupt, gezeugt werden. Auf der rechten Seite des Datenbildschirms zeigt
Ihnen eine Tabelle wertvolle Informationen (Uber Verfiligbarkeit und Erstellung lhrer
verschiedenen Mietertypen, Polizeikadetten und Mafiaunterstiitzung.Unter den beiden Tabellen
befindet sich die Anzahl der Strafpunkte, die verteilt werden, wenn Beschwerden nicht abgestellt
werden. Haben Sie einen Auftrag des Bauamtes erfolgreich ausgefiihrt, erhalten Sie
Bonuspunkte. Ist die Anzahl der Bonuspunkte héher als die der Strafpunkte, wird der Text
,Bonuspunkte* angezeigt.

In der darauf folgenden Zeile erfahren Sie den Termin fiir die nachste Bauamtsinspektion lhrer
Grundstiicke. Das Bauamt beurteilt dann Ihre Leistung. Wenn Sie einen gewissen Standard nicht
erreichen, kann lhnen das Bauamt die Anweisung zu Anderungen erteilen.

Die letzte Zeile zeigt Inre momentane Landnutzung. Die Prozentzahl steht fiir die Grundstiicke, auf
denen sich aufgewertete Gebaude befinden. Je hoher diese Zahl liegt, desto besser ist Ihre Leistung.

DER ARBEITSKOLONNENBILDSCHIRM

Dieser Datenbildschirm befindet sich in keinem Gebaude, ist aber einer der nitzlichsten und
wichtigsten des Spiels.

1 Auf diesen Bildschirm gelangen Sie, indem Sie auf das Kolonnen-Symbol im
#" Steuerungsbereich klicken. Das Symbol wird nur angezeigt, wenn ein einzelner Polier
= gewahlit wurde.

—— Auf diesem Bildschirm kénnen Sie Arbeitskolonnen
1—“\ ﬁ,‘ 2 erstellen, schon bestehende andern, Arbeiter zwischen
3 0Ll Kolonnen austauschen und allgemein Ihre Arbeitskrafte
(B im Auge behalten.




Der gewahlte Polier wird links angezeigt, alle Arbeiter, die ihm zugeordnet
sind, darunter. Die anderen Symbole, rechts von Arbeitern und Polier, zeigen
sein Energieniveau, sein Werkzeug, seine momentane Aufgabe und ganz
rechts seine Erfahrung.

ENERGIE MOMENTANE AUFGABE

ERFAHRUNGSSTUFE

AKTUELLES WERKZEUG

Auf der rechten Bildschirmseite befindet sich lhre Arbeiterreserve, aus der
Sie Kolonnen bilden kénnen. In dieser Reserve sehen Sie alle Arbeiter lhres
Teams, die Sie zu diesem Zeitpunkt im Spiel haben. PaRt die Liste nicht auf
den Bildschirm, kénnen Sie scrollen, indem Sie den Mauszeiger zum oberen
oder unteren Bildschirmrand bewegen oder die Scrollpfeile benutzen.

Hinter den Kopfen der Arbeiter, die schon dem momentan gewahlten Polier
zugeteilt sind, befindet sich ein heller Hintergrund. Ebenso sind die Ecken der
Symbole der Arbeiter, die einem Polier, auch dem momentan gewahlten,
zugeteilt sind, rot-weil gestreift.

Wenn Sie einen Arbeiter der Kolonne des gewahlten Poliers zuteilen wollen,
klicken Sie auf ihn, und sein Hintergrund wird heller. Sie kdnnen jeden
Arbeiter fir die Kolonne auswahlen, auch wenn er schon einem anderen
Polier zugeteilt ist.

Sobald Sie die Arbeitskolonne nach Ihren Wiinschen zusammengestellt
haben, klicken Sie auf das Kolonnensymbol im Steuerbereich; die
Arbeitskolonne wird dann erstellt.

DIE POLIZEI

Die Polizei sorgt in lhrer Stadt fir Recht und Ordnung, indem Sie
herumlungerndes Gesindel schnell verhaftet.

Sie mussen lhrer Polizei ein Revier bauen, um sie einsetzen zu kénnen.
Danach missen Sie Polizeikadetten erstellen. Diese Kadetten bilden den
Grundstock der Polizei, deshalb sollten Sie deren stindige Erzeugung
sicherstellen. Kadetten werden von Mietern des Typs 2 erzeugt und
erscheinen nach ihrem Entstehen automatisch im Polizeirevier.

Die Polizei macht Ihre Grundstiicke sicherer und verleiht auch lhren
Mietern ein Gefiihl der Sicherheit. Die schlimmste Bedrohung fiir Recht und
Ordnung ist das Gesindel, das immer wieder auftaucht und kontrolliert
werden muf3. Sobald ein Polizist Gesindel bei unlauteren Tétigkeiten
entdeckt, tut er sein Bestes, um diese einzuschranken. Nach einer
Verhaftung ruft ein Polizist den Polizeihubschrauber, mit dem der
Gefangene ins Gefangnis transportiert wird.




{ POLIZEI
[:g] Mit diesem Symbol gelangen Sie direkt in das Polizeirevier, wo sein Datenbildschirm
angezeigt wird.

W Im Polizeirevier zeigt das Radar alle Grundstiicke an, zu denen ein Polizist geschickt

1 werden kdnnte. Bei Ihrem ersten Revierbesuch blinkt das Grundsttick, auf dem sich das

» 44| Revier befindet. Alle Grundstiicke, zu denen ein Polizist geschickt werden kénnte,
werden weil3 dargestellt. Klickt man auf eines davon, fangt es zu blinken an und wird zum
gewahlten Grundsttick.

& | Sobald Sie genligend Kadetten erzeugt haben, wird im Steuerungsbereich ein
[,‘1 Polizistensymbol angezeigt, mit der der Ordnungshiiter zu dem vorher gewahlten
k| Grundstiick geschickt wird. Das Symbol erhélt dann einen blauen Hintergrund, und tber
und unter ihm erscheinen weitere Symbole. AuBerdem nimmt das gewéhlte Grundstiick Ihre
Teamfarbe an, und ein Radarblip zeigt die Bewegungen des Polizisten auf dem Grundstick.
Wenn Sie die Zuteilung eines Polizisten riickgangig machen wollen, klicken Sie auf das Symbol
eines aktiven Polizisten. Hiermit kehrt der Polizist automatisch zum Revier zuriick. Wahlen Sie
andere Grundstiicke mit Polizisten, um deren Patrouille zu beenden.
Nachdem Polizisten zugeteilt worden sind, werden zusatzliche Informationen auf dem
Datenbildschirm angezeigt: die verfiigbare Einsatzzeit und die Leistung eines Polizisten.
Die Einsatzzeit zeigt, wieviel Kadettenenergie Sie in Reserve haben. Diese wird durch die
Anzahl der ausgeschickten Polizisten und durch die Leistung, die Sie flr jeden Polizisten
einstellen, reduziert.
Der Wert der Leistungsanzeige zeigt, wie gut ein Polizist Kriminelle entdecken kann. Je héher der
Wert liegt, aus desto groRerer Entfernung kann er einen Kriminellen erkennen. Den Leistungswert
andert man, indem man auf die Pfeile nach oben oder unten im Steuerungsbereich klickt.

m Leistung senken

Leistung steigern

L]

Sie kénnen Polizisten nicht nur regelmaRig auf einem Grundstiick Streife laufen, sondern sie auch
auf einem festgelegten Weg zwischen zwei Punkten patrouillieren lassen. Dies erreichen Sie auf
dem Hauptbildschirm, indem Sie auf einen Polizisten auf dem Grundstiick klicken.

?‘w‘ Patrouille festlegen. Dieses Symbol erscheint, wenn Sie auf einen Polizisten auf Streife
£1 klicken, und ermdglicht es Ihnen, einen Patrouillenweg festzulegen. Wenn Sie auf das
Symbol klicken, &andert sich der Mauszeiger, und Sie konnen die erste
Patrouillenmarkierung setzen. (Diese muf3 sich auf dem gepflasterten Gelande eines
Grundstiicks befinden.) Setzen Sie dann die Endmarkierung, die sich auf jedem anderen
Grundstiick befinden kann, wenn es dort Pflaster gibt. Nach dem Setzen der zweiten Markierung
wird dieser Vorgang beendet, und der Polizist beginnt sofort mit der Patrouille.

'a_ | Patrouille abbrechen. Ein Polizist beendet seine spezielle Patrouille und kehrt zu seiner
== normalen Streife auf dem Grundstiick zurtick, zu dem er urspriinglich geschickt
worden war.

Des weiteren stehen die folgenden Symbole zur Verfligung:

Sprung. Mit diesem Symbol springen Sie in den Hauptbildschirm, der auf den Polizisten
ausgerichtet ist, den Sie im Revier gewahlt haben.

2

Mit diesem Symbol fiihren Sie manuelle Reparaturen am Polizeirevier durch




5= DIE BANK

Im Laufe des Spiels erreichen Sie irgendwann einen Punkt, an dem Sie
sich Geld leihen miissen. Normalerweise ist dies der erste Anlald fiir

einen Bankbesuch.

Bei der Bank kdnnen Sie nicht nur einen Dispokredit beantragen, sondern
auch alle Leistungsstatistiken, besonders lhrer finanziellen Leistung,
einsehen. (Zu Beginn des Spiels haben Sie Zugang zur Bank.)

Im folgenden werden die wichtigsten Funktionen und die verschiedenen
Abteilungen der Bank beschrieben.

Betrag verringern. Dieses Symbol gibt es an mehreren Stellen. Auf
einem Haus-Datenbildschirm dient es dazu, die Miete dort um 5
"™~ | Prozent zu senken. Auf dem Datenbildschirm lhres Stiitzpunktes
konnen Sie damit die Miete in all Ihren Hausern um 5 Prozent senken. Auf
dem Bank-Datenbildschirm senken Sie damit Ihren Dispokredit, indem Sie
Geld an die Bank zuriickzahlen. Auf dem Datenbildschirm des Mafiabosses
zahlen Sie damit einen Teil des Kredits zurtick.

m Betrag erhohen. Dieses Symbol gibt es an mehreren Stellen. Auf

einem Haus-Datenbildschirm dient es dazu, die Miete dort um 5

Prozent anzuheben. Auf dem Datenbildschirm Ihres Stiitzpunktes
kdnnen Sie damit die Miete in all lhren Hausern um 5 Prozent anheben. Auf
dem Bank-Datenbildschirm erhéhen Sie damit lhren Dispokredit. Auf dem
Datenbildschirm des Mafiabosses erhéhen Sie lhren ,,Kredit®.

Kontoauszug. Mit diesem Symbol kénnen Sie Ihren Kontostand bei
der Bank einsehen. (Dies ist die Standardansicht, wenn Sie
=a4| erstmals den Bank-Datenbildschirm aufrufen. Verlassen Sie die
Bank, wahrend ein anderer Bildschirm der Bank aktiv ist, wird dieser zum
Standardbildschirm fur den néchsten Besuch.)

Sie kénnen Ihr Abschneiden im Spiel jederzeit mit Hilfe genauer
Diagramme analysieren.

Statistikdiagramme. Mit diesem Symbol des Bank-Datenbildschirms

gelangen Sie in die Statistikabteilung, wo Sie diverse Diagramme
einsehen kénnen.

In der Diagrammabteilung kénnen Sie den Diagrammtyp auswéhlen.
; Stabdiagramme. Mit diesem Symbol kénnen Sie lhre
Leistungsstatistik als Stabdiagramm betrachten.

Balkendiagramme. Mit diesem Symbol kénnen Sie Ihre
Leistungsstatistik als Balkendiagramm betrachten.




Die verschiedenen Diagramme kdnnen mit folgenden Symbolen ausgewéhlt werden.
P Kriminalitat. Dieses Diagramm zeigt die Kriminalitatsrate.
i_'__- h:.a

Landnutzung. Dieses Diagramm zeigt, wie effizient Sie Ihr Land nutzen.

Hausbesitz. Dieses Diagramm zeigt die Anzahl der Hauser, die Sie besitzen.

E ﬁ MieterstreR. Dieses Diagramm zeigt den Stref3stand lhrer Mieter.

ii - Bauamtbeziehungen. Dieses Diagramm zeigt Ihre Beziehungen zum Bauamt.

Kontostand. Dieses Diagramm zeigt Ihr Abschneiden in der Bank als Diagramm.
U K L.i

Die andere wichtige Bankabteilung ist der Finanzbeamte. Sobald das Spiel beginnt, lauft die Zeit,
in der Sie dem Finanzbeamten einen Prozentsatz lhres hart verdienten Geldes abgeben miissen.
Es gibt mehrere unterschiedliche Steuern, die im einzelnen im Steuern-Datenbildschirm
dargelegt sind. Sie werden zu einem Pauschalbetrag zusammengerechnet, den Sie regelmaRig
zahlen missen. Der geschuldete Betrag muR3 als Gesamtbetrag entrichtet werden, und die
Folgen fiir versdumte Zahlungen sind hart.

Der Finanzbeamte. Klicken Sie im Blro des Bankmanagers auf dieses Symbol, und
ﬁ besuchen Sie so den Finanzbeamten, um lhren momentanen Stand zu erfahren.
Li

Steuern zahlen. Ist die Steuer féllig, wird durch Klicken auf dieses Symbol automatisch
der gesamte von lhnen zu zahlende Betrag von Ihrem Konto abgebucht und dem
el Finanzbeamten tberwiesen.

DIE MAFIA

Wenn Ihnen nur der Sinn nach Pasta steht, ist dies nicht der richtige Ort fur Sie. Im
Mafia-Hauptquartier treten Sie dem Paten gegenuber, und dem zeigen Sie wohl besser
etwas Respekt.

m Der Zugang zum Mafia-Hauptquartier ist erst maglich, wenn Sie Paolos Pizzeria gebaut
&~ haben. Sie treten ein, indem Sie auf das Geb&ude selbst oder auf dieses Symbol Klicken
ALS (unter dem Animationsfenster).

Nach dem Bau des Mafia-Hauptquartiers konnen Sie Gangster in lhr Team aufnehmen. Sie
erstellen Sie in lhrem Stiitzpunkt, indem Sie Arbeiter umwandeln.

Damit lhre Gangster Uberhaupt etwas fur Sie tun, miissen lhre Mieter vom Typ 3 der Mafia
Gefallen erweisen. Zu Beginn verfiigen Sie uber einige Gefalligkeiten, so dal® Sie Ihre Gangster
gleich einsetzen konnen. Die Anzahl der erwiesenen Gefélligkeiten wird auf dem Mafia-
Datenbildschirm angezeigt. Jedesmal wenn Sie mit Hilfe eines Gangsters jemanden ausschalten
oder ein Haus zerstoren, wird eine Gefalligkeit aufgebraucht.



Leute auszuschalten oder Gebaude zu zerstéren. Wenn Sie einen
Gangster wahlen, erscheint das Waffenwahlsymbol im
Steuerungsbereich. Sie kénnen bessere Waffen erwerben, wenn Sie
darauf klicken, doch nicht alle sind bei Ihrem ersten Gangster verfligbar.
Gangster verdienen sich das Recht auf bessere Waffen durch die Anzahl
erfolgreicher Attentate, die sie durchfihren.

Wollen Sie einen gewdahlten Gangster zu einem Einsatz schicken, klicken Sie
wie gewohnt auf das Ziel.

Die andere wichtige Funktion der Mafia ist die eines Kredithais, wenn Sie
Ihren Dispokredit ausgeschopft haben. Sie kdnnen den Paten ganz einfach
um einen Kredit bitten, indem Sie auf den Pfeil nach oben im
Steuerungsbereich des Mafia-Hauptquartiers klicken. Klicken Sie auf den
Pfeil nach unten, wird der Kredit sofort zurlickgezahilt.

Der Unterschied zwischen der Mafia und der Bank liegt darin, daf3 die Mafia
sich das Geld von lhnen holt, wenn Sie es nicht freiwillig zuriickzahlen. Auf
dem Mafia-Datenbildschirm befindet sich ein Zahlwerk, das anzeigt, wann
Sie das Geld zurlickzahlen miissen bzw. wie lange es schon uiberfallig ist. Die
Mafia hat etwas Geduld mit Ihnen, aber nicht besonders viel. Wenn Sie ihre
Forderungen nicht erfiillen, holt sie sich ihr Geld, indem sie eines lhrer
besten Grundstlicke wegnimmt. Auch lhre Gangster, die Sie erstellt haben,
sind ihrem Paten ergeben und arbeiten nur noch zdgerlich.

DER UMGANG MIT DEM

GEGNER
GEGNER

Zu Beginn des Spiels kénnen Sie die Anzahl der Computergegner wéhlen,
obwohl je nach Schwierigkeitsstufe und Karte des Spiels einige
Bedingungen erfilllt werden missen.

Im Gegensatz zu vielen anderen Simulationen beginnen die Gegner bei
Constructor das Spiel nicht mit voll ausgebauten und funktionierenden
Stadten. Statt dessen bauen sie so wie Sie und beachten manchmal die
gleichen Regeln wie Sie. So kann ein einzelner Spieler also das Spiel voll
auskosten, genau so als ob er zu Hause tber ein Netzwerk spielen wiirde.

Gegner werden als Teams bezeichnet, von denen jedes uber eine eigene
Farbe verfligt. Diese Teamfarben werden so haufig wie mdglich eingesetzt,
sogar bei den kleinen animierten Figuren, die das Spiel bevélkern, und den
Blumen in den Hecken.

Wenn Sie auf eine von einem Gegner kontrollierte Figur klicken (Arbeiter,
Gangster usw.), wird im Animationsfenster eine Animationssequenz oder der
Figurenname angezeigt. Sie erfahren, daB es ein Gegner ist, seine Starke
und zu welchem Team er gehort.

Wollen Sie Informationen (iber das Haus eines Gegners erhalten, miissen
Sie eine lhrer Figuren, das kann auch Gesindel sein, in das Gebaude
schicken. Klicken Sie dort mit der rechten Maustaste auf das Fundament,
und der Datenbildschirm fiir dieses Haus wird angezeigt. Solange sich lhre

@ Gangster sind &uBerst niitzlich, besonders wenn es darum geht,




Figur im Haus befindet, erhéht sich der Strel? des Mieters, und je mehr Leute Sie schicken, desto
groler wird der Strel3.

Weiterhin erhalten Sie Informationen Uber den Fortschritt eines anderen Teams in der
Statistikabteilung der Bank.

DAS GESINDEL

Mit Gesindel kénnen Sie Ihre Gegner belastigen und angreifen. Es ist also eine Art von

durchgeknallter Armee.

Es gibt sieben verschiedene Arten von Gesindel: Hippie, Clown, Geist, Mr. Fixit, Psychopath, Dieb

und Schléger. Gesindel wird verfiigbar, sobald ihre jeweiligen Unterkiinfte gebaut wurden. Wenn

Sie ein Mitglied des Gesindels einsetzen wollen, klicken Sie auf sein Haus, und wéahlen Sie eine

der dargestellten Funktionen.

Ein Mitglied des Gesindels kann nur aktiviert werden, wenn es sich im Geb&aude befindet,

wéhrend Sie auf das Symbol klicken. Wenn jemand nicht da ist, hat er entweder schon einen

Auftrag, wandert in seinem Garten herum, ist verhaftet oder einfach schon tot. Auf dem

Datenbildschirm erkennen Sie, wann seine Riickkehr zu erwarten ist.

» Sie kénnen erfahren, was ein Mitglied des Gesindels wahrnehmen kann, wenn Sie mit der
linken Maustaste auf ein Symbol im Datenbildschirm klicken; es wird dann eine erklarende
Nachricht angezeigt.

* Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das ,,Kauf“-Symbol im rechten Steuerbereich, um diese
Funktion zu aktivieren.

» Scrollen Sie auf dem Hauptbildschirm (oder verwenden Sie das Radar), um ein Ziel anzuvisieren.

Gesindel muR ein Ziel nicht geradewegs ansteuern, sondern kann sich mit Hilfe einer
Verschleierungstaktik in mehreren Schritten darauf zu bewegen. Fiir die Bewegungen von Gesindel
gibt es kein Zeitlimit. Sie kénnen sich zum Erreichen des Ziels so viel Zeit lassen wie Sie wollen.

Sobald die Funktion von Gesindel eingeleitet wurde, andert sich der Mauszeiger in Abhangigkeit
davon, auf was Sie zeigen.

* Ein gultiger Ort, an den Sie sich bewegen kdnnen, wir durch einen orangen, nach innen
zeigenden Pfeil dargestellt.

» Ein ungiiltiger Ort wird dunkelrot dargestellt.

» Ein glltiges Ziel, sei es ein Gebaude, eine Person oder ein Objekt, wird durch vier grof3e, hach
innen zeigende Pfeile dargestellt.

» Ein ungdiltiges Ziel wird als blinkende rot-weifl3e Scheibe mit Balken dargestellt, wenn Sie die
linke Maustaste drtcken.

In den verschiedenen Schwierigkeitsstufen des Spiels gibt es eine unterschiedliche Anzahl von
Funktionen fiir das Gesindel. In der leichten Schwierigkeitsstufe verfigen Sie nur Uber ein
Minimum an Funktionen, im mittleren und schweren Spiel tiber die ganze Palette.

Gesindel wird von Natur aus scharf von der Polizei beobachtet. Gesindel ist dann am
verletzlichsten, wenn es sich auf dem Weg zu Missetaten befindet oder sie ausfihrt. Wird ein
Polizist zu diesem Zeitpunkt aufmerksam, wird das Gesindel wahrscheinlich verhaftet und in den
Knast gesteckt. Die Belastigung durch die Polizei ist dann am geringsten, wenn das Gesindel
auf eigenem Grund oder in einem Park herumsteht oder sich nach einer Tat auf dem
Nachhauseweg befindet.

Alle computergesteuerten Gegner sind genau wie Sie in der Verfuigbarkeit bzw. den Funktionen
des Gesindels eingeschrénkt.



DER HIPPIE

Blockade. Der Hippie kann ausgeschickt werden, um eine Ressource
i oder ein Haus eines Gegners zu blockieren. Bei der Blockade einer
F Ressource wird die Produktion eingestellt. Die Blockade eines
Hauses flihrt zu Stref3 bei den Mietern.

Straenparty. Wenn Sie lhren Hippie an einer zentralen Stelle
R plazieren, kann er eine Party steigen lassen, zu der jeder eingeladen
l—!_r ist. Alle Figuren (des Spielers und der Gegner) in Horweite vergessen
ihre Auftrage und bewegen sich in Richtung der Musik.

Hausbesetzung. Plaziert man einen Hippie im leeren Gebaude eines

Gegners, wird er zum unerwlnschten Hausbesetzer. Befindet sich
m ein Hausbesetzer im Haus eines Spielers, kénnen die normalen

Funktionen dieses Gebaudes nicht durchgefiihrt werden.

j| Ablenkung. Wurde ein Hippie in einem lhrer leeren Gebaude plaziert,
= kann Ihr Hippie ihn zum Gedankenaustausch auf die StraRe locken.
™| Sobald er draufen ist, wird der Hippie verletzlich und kann
ausgeschaltet werden.

DER CLOWN

Unterhaltung. Der Clown hat keine Angst vor Spukhdusern . Die
Geister haben schon alle miesen Witze des Clowns gehért und
verlassen schreiend das Haus.

versetzen. Schicken Sie den Clown in einen Garten, und lenken Sie
4.+ so den Hund von seinen Aufgaben ab. Ist der Hund abgelenkt,
konnen Sie das Grundstiick ohne Angst betreten.

Todesrad. Jeder mag eine wilde Fahrt auf einem Rummelplatz.
* Visieren Sie die Figur eines Gegners an, und der Clown wird ihn zum
Vergniligungshaus zur Fahrt seines Lebens locken.

. Hypnose. Der Clown verfiigt iiber das Talent, Hunde in Trance zu

explosives Geschol3 auf das Gebdude werfen und es dadurch

Brandstiftung. Der Clown kann ein Grundstiick betreten und ein
erheblich beschadigen

DER GEIST

&1 Besessenheit. Ergreifen Sie Besitz von der Figur eines Gegners, damit
der Spieler zeitweise die Kontrolle tber sie verliert. Die Figur kann
keine Funktion mehr ausflihren. Diese méachtige Wirkung dauert

allerdings nur kurz an.

Spuk. Schicken Sie den Geist in das Haus eines Gegners, und er wird
dort sofort herumspuken. Alle Mieter verlassen das Haus, sobald sie
xﬂ zu gestref3t sind, um dort zu bleiben.

&
3

™ Unsichtbarkeit. Der Geist hat die Fahigkeit, einen Ihrer Leute fiir eine
el begrenzten Zeitraum unsichtbar zu machen. Die Figur ist fir Sie noch
by blinkend sichtbar, jedoch nicht fiir Ihre Gegner.




| Zombies. Schicken Sie den Geist aus, um auf einem Grundsttick zu spuken, und visieren

4 Sie dabei das Pflaster um das Grundstiick an. Bei seinem Eintreffen versinkt der Geist in
i das Pflaster. Kurz danach stromen Zombies daraus hervor, erschrecken die Nachbarn
und lassen Polizisten ausflippen.

MR. FIXIT

Elektroreparaturen. Mr. Fixit schickt geradewegs der Teufel: Er zerstort alles, was er
fl anpackt. Wurde er zum Haus eines Gegners geschickt, um dort Arbeiten an der Elektrik
H;"n.. durchzufthren, fliegen bald die Funken, und alle Elektrogerate im Haus sind lahmgelegt.

@ Gasarbeiten. Kimmert sich Mr. Fixit im Haus eines Gegners um den Gasherd, den er

entfernen mul3, kommt es zu einer gewaltigen Explosion, die groflen Schaden am
Geb&ude anrichtet.
Klempnerarbeiten. Mr. Fixit ist ein mieser Klempner, und er liebt Wasser, Unmengen an
;1 Wasser. Schon bald nach Beginn der Arbeiten sprudelt Wasser aus dem Gebaude,
_#j tberschwemmt den Garten und droht, sich Uber das ganze Grundstiick auszubreiten.

DER PSYCHOPATH

Amoklauf. Der Psychopath kann Leute sehr wirksam erschrecken. Schicken Sie ihn zu
‘, 1.1 einer Baustelle, und schauen Sie zu, wie alle um ihr Leben rennen.
L

Gebaudes, und visieren Sie den Zaun an. Dieser Zerstorungsakt stref3t die Mieter iber
alle MaRen und macht das Haus viel verletzlicher. Zusatzlich zu den hohen Kosten kann
das Gebaude auch leichter tbernommen werden.

. Hauszerstorung. Der Psychopath kann ein Haus vollstandig zerstoren. Seine Wirksamkeit
[

g Zaunzerstorung. Schicken Sie den Psychopathen auf den Grund und Boden eines

héngt von der Starke des Gebaudes ab und davon, ob es repariert wird — doch Sie
konnen natiirlich auch mehr als nur einen Psychopathen riiberschicken.

DIE SCHLAGER

H_ Terror. Visieren Sie den Grund und Boden eines Hauses an, aus dem Sie die Mieter
= vertreiben wollen. Nach ihrem Eintreffen beginnen die Schlager mit der Einschiichterung
& o | und tun ihr Bestes, damit die Mieter ihr Haus fluchtartig verlassen.

R Party. Schicken Sie die Schldger in ein Haus, und sie lassen sofort eine Party steigen.
1 Wenn die Party losgeht, wird dem Besitzer des Hauses die Nachricht tibermittelt, dai
-l eine Fete abgeht. Im Lauf der Party verschlechtert sich der Zustand der Zimmer
nacheinander. Sind alle Zimmer abgewirtschaftet, ist die Party vorbei, und die Schlager
gehen nach Hause. Diese Funktion kann betrachtlichen Schaden verursachen; ist das
Haus jedoch mit einer Alarmanlage ausgestattet, verlassen es die Schlager sofort.

a Streuner. Streifen Sie (iber ein Grundstiick, und suchen Sie Streit. Dies erhoht den StreR

aller Bewohner und beeinfluldt so betréchtlich die Leistung der Funktion, die sie
momentan austiben.

Priigelei. Die Schlager konnen andere Schlager bekampfen, indem eine Rauferei
zwischen rivalisierenden Gangs organisiert wird. Visieren Sie die Gang an, mit der Sie
sich priigeln wollen, und lhre Schlager steuern geradewegs auf deren Anfiihrer zu.
Sobald sie in ihren Bereich kommt, fordert Ihre Gang die des Gegners heraus, die ihre
Aktivitaten darauf einstellt und einen Kampf vom Zaun bricht. Die rivalisierenden Gangs
prugeln sich in den StraRen und werfen auch gelegentlich Geschosse aufeinander, bis
einer der Anfilhrer ausgeschaltet wurde. Die geschlagene Gang kehrt daraufhin nach
Hause zurtick.



Ressourcendiebstahl. Ihr Dieb kann Gegenstande aus den
e Ressourcen eines Gegners stehlen. Jeder entwendete Baustoff
,ﬁ' A (Holz, Ziegel, Zement oder Stahl) wird Ihrem Lager einverleibt.
Sind Ihre Ressourcen aufgefullt, werden die gestohlenen
Gegenstande weiter hinzugefiigt, bis zum Doppelten der normalen
Kapazitat einer Ressource.
Gerétediebstahl. Der Dieb kann Geré&te aus dem Haus eines Gegners
[ entfernen. Damit werden die Funktionalitit des Mieters und sein
.-,ﬂ-;_r. gesellschaftlicher Status vermindert. Entwendete Geréte werden
dem Lagerbestand Ihrer Gerétefabrik hinzugefugt, auch wenn sie
schon voll sein sollte — bis zum Doppelten der normalen Kapazitat.
Ist das Haus durch eine Alarmanlage oder einen Gangster mit
Sicherungsauftrag geschutzt, werden die Chancen des Diebs
erheblich gemindert.

ﬂ Gelddiebstahl. Der Dieb kann versuchen, Geld aus dem Stiitzpunkt

eines Gegners zu stehlen. Er stiehlt dabei bei jedem Besuch den
gleichen Betrag; ob er Erfolg hat, ist reine Gliickssache.

mm Waffenraub. Befindet sich ein Gangster eines Gegners im Freien,
kann der Dieb versuchen, ihm seine Waffe zu klauen. Dies ist
uberaus riskant, da Gangster gute Reflexe haben und ziemlich sauer
werden, wenn jemand ihre Waffe anfal3t. Ist der Raub erfolgreich,
wird die Waffe in Ihr Arsenal ibernommen.

PROBLEME UND
LOSUNGSVORSCHLAGE

Der Aufbau eines eigenen Imperiums ist nicht einfach, sogar Donald Trump

ist pleite gegangen! Unten finden Sie einige haufig auftretende Probleme, mit

denen Spieler kimpfen mussen.

Problem: Ich habe eine Arbeitskolonne in ein Gebaude geschickt, aber es wird

nicht gearbeitet! )

Lésung: Befindet sich au3en keine Flagge, haben Sie das Aul3ere des

Gebaudes anvisiert. Das Zielsymbol muB sich in ein Haus oder Gebaude

verwandeln, wenn Sie darauf klicken, sonst lassen Sie die Kolonne

herumlungern, und die Arbeiter verstecken sich manchmal sogar.

Problem: Ich habe eine Arbeitskolonne auf ein Grundstiick geschickt, doch sie

arbeiten nicht. Warum?

Losung: Dies kdnnte mehrere Grinde haben:

1) Sie haben nicht gentigend Ressourcen. Sind Ihre Fabriken leer, kénnen
Sie nicht bauen.

2) Auf dem Land befindet sich ein gegnerischer Arbeiter. (Vertreiben Sie
ihn, und machen Sie sich an die Arbeit.)

3) Sie befinden sich auf dem falschen Grundstiick. Das Zeichen muf lhre
Farbe tragen. Leere Grundstiicke schauen gleich aus.

Problem: Einer meiner Jungs (oder mehrere) sind verschwunden.

Wo verstecken sie sich? ;

Losung: Wenn lhre Stadt wachst, kann man schon mal den Uberblick tber die

Figuren verlieren. Klicken Sie doch einmal auf das Radarsymbol, um lhre

(und alle anderen) Jungs auf der Karte hervorheben zu lassen. Oder klicken




Sie auf das Personensymbol, womit Sie zum Hauptsteuerungsbildschirm gelangen, von dem aus
Sie all Ihre Poliere/Handwerker/Arbeiter lenken kinnen.

Problem: Meine Arbeitskolonnen arbeiten sehr, SEHR langsam.

Losung: Ihre Arbeitskolonnen sind sehr, sehr mide. Sie miissen sie ausruhen lassen. Schicken Sie
Ihre Kolonnen ins HQ zurtick, wenn sie nicht arbeiten oder mide sind. Setzen Sie Ihre Kolonnen
abwechselnd ein, damit sich nicht eine liberarbeitet (eine Kolonne, die in derselben Fabrik bleibt,
bleibt frisch, doch eine, die alle Hauser bauen muB, ermiidet schnell). Bauen Sie aul3erdem ein
Krankenhaus, damit sich Ihre Arbeiter schneller erholen.

Problem: Meine Mieter beschweren sich zu haufig!

Losung: Wenn Sie ihnen Anlal3 zu Klagen geben, beschweren sie sich. Manchmal sogar ohne
Anla3. Versuchen Sie, ihr Haus ,,nett” zu machen. Ein anstandiger Hof macht die Menschen
gliicklicher, genau wie Baume und andere Gegenstande fiir den Hof. Wohnen sie in der Néhe einer
Fabrik, lassen Sie ihnen aus Ihrer Geréatefabrik Isolierverglasung zukommen, damit sie es ruhiger
haben. Natlirlich gibt es auch einfach Meckertanten. Im Verlauf des Spiels werden Sie sehen, was
jeder Mieter mag und wie er gehatschelt werden kann. Oder schmeif3en Sie ihn doch raus.

Problem: Wie kann ich Mieter eines hoheren Typs erstellen?
Losung: Es gibt zwei Mdglichkeiten.

1) Sie konnen einem Mieter einen Computer aus lhrer Geratefabrik zukommen lassen. Damit
konnen Sie einen Mieter des nachsthoheren Typs erstellen (d.h. wenn Sie Mietern vom Typ 2
einen Computer geben, ziehen sie Kinder vom Typ 3 heran).

2) Wenn Sie Uber die nétigen Ressourcen verfligen, kénnen Sie ein Schulgebaude bauen.
Somit kdnnen ALLE Mieter (nicht nur die mit Computer) Kinder des nachsthéheren
Typs hervorbringen.

Problem: Ich habe keine Mieter mehr.

Losung: Ihre Stadt muR sich standig vermehren. Mieter sterben an Altersschwache, ziehen aus,
wenn ihre Beschwerden ungehort verhallen, oder sterben bei Explosionen, wenn Brénde nicht
geléscht werden. Uberpriifen Sie auf dem HQ-Bildschirm, wie viele Mieter (und Arbeiter) Sie zur
Hand haben. Zur Not konnen Sie Arbeiter zu Mietern machen und umgekehrt. Anmerkung: Wenn
Sie Mieter eines Typs in ein Haus eines anderen Typs (hoher oder niedriger) setzen, vermehren
sie sich nicht, sie zahlen nur ihre Miete.

Problem: Ich habe kein Geld mehr.

Losung: Denken Sie daran, daR sich vermehrende Mieter keine Miete zahlen. Wenn lhnen das
Geld ausgeht, halten Sie Mieter davon ab, Babys zu zeugen (und/oder erhéhen Sie die Miete).
Eine Anhebung der Miete kann niitzlich sein, bringt aber die Mieter zum Kochen, was wiederum
Sprengstoff flr die Stadt ist (der irgendwann hochgeht). Sie kénnen Geld von der Bank leihen,
doch Sie miissen jeden Monat Zinsen zahlen. Sie kénnen sich auch einen Kredit bei der Mafia
besorgen, wenn Sie den aber nicht zurtickzahlen, nimmt sie sich in der Zwischenzeit vielleicht ein
paar Hauser.

Problem: Ich habe keine Arbeiter mehr.

Losung: Werten Sie die Schlafzimmer des Typs 1 auf. In sinnlichen Schlafzimmern vermehren sich
Ihre Mieter viel schneller.

Problem: Der Computer schickt alle mdglichen fiesen Typen in meine Stadt, die sie dann auf den
Kopf stellen!

Losung: Das ist das Gesindel. Bauen Sie ein Polizeirevier (Mieter vom Typ 2 erzeugen
Polizeikadetten). Wenn Polizei in Ihrer Stadt patrouilliert, verhaftet sie die Ripel, die den Ort
aufmischen wollen.

Problem: Wie bekomme ich grofRere und bessere Fabriken/Hauser usw...

Losung: Wenn Sie alle Hausarten eines Typs gebaut haben (fiir die ersten drei Typen), wird eine
neue Fabrik verfligbar, so daf Sie den néchsten Typ bauen konnen. Sie kénnen dann alle Fabriken
aufwerten, um mehr Sachen zu bekommen (z.B. neue Geréte in der Geratefabrik).



Problem: Es dauert zu lange, bis meine Arbeiter irgendwo ankommen!

Lésung: Sobald Sie die Geratefabrik gebaut haben, kénnen Sie U-Bahn-
Stationen produzieren und mit dem Symbol OBJEKT PLAZIEREN einsetzen.
Hiermit kommen lhre Arbeitskolonnen schneller herum. Das Bauamt stellt
einige Stationen zur Verfligung, doch Sie kénnen so viele produzieren und
plazieren, wie Sie wollen (wenn eine pro Hauserblock und nur auf Pflaster
Ihnen genehm ist).

Problem: Jemand hat etwas auf meinem Grundstiick gebaut - ich will das weg haben!

Lésung: Sie kdnnen einen Polier ausschicken, damit er das Gelande
Ubernimmt. Sorgen Sie aber dafiir, daR ihn viele Arbeiter verteidigen
konnen, denn derjenige, der gebaut hat, wird sicher einige Jungs
riberschicken, um ihn aufzuhalten. Oder Sie kénnen Gesindel das Geb&ude
zerstoren lassen (ein Psychopath aus dem Biker-Treff kann mit einer
Kettensédge netten Schaden anrichten).

Problem: Jemand versucht immer wieder, mein Gebaude zu (ibernehmen.

Losung: Schicken Sie Ihre Arbeiter aus, damit sie den Polier angreifen,
der das Gebaude Uibernimmt. Oder bauen Sie, sobald Sie uiber die nétigen
Ressourcen verfligen, Hundehitten in Ihrer Geratefabrik. Setzen Sie eine
Hundehitte in den Hof, und jeder, der Ihr Geb&ude schadigen will,

wird davongejagt.

Problem: Ich verliere den Uberblick tiber meine Hauser!

Lésung: Klicken Sie auf das H&ausersymbol. Sie gelangen so zu einem
Bildschirm, auf dem alle Hauser und die Ereignisse darin auf einen Blick
dargestellt werden (z.B. wie viele Kinder gezeugt werden, wie glicklich die
Mieter sind, aktuelle Miete usw.). Von diesem Bildschirm aus gelangen Sie
direkt zu jedem Haus und direkt zum Funktionshildschirm des Hauses. Sie
erfahren dort auch, wer sich beschwert und wie viele Tage Ihnen fiir die
Erledigung der Beschwerde bleiben.

Problem: Ich bin haRlich, und all meine Freunde hassen mich.
Losung: Ihre Freunde hassen Sie nicht. Ihre HaRlichkeit stof3t sie nur ab.

STRATEGIEN FUR
FORTGESCHRITTENE (FIESE
TRICKS UND DUMME FINTEN)

In Constructor verbirgt sich ein Spiel voll willkiirlicher Zerstérung u
MiBbrauch der Gebaude und des Personals Ihres Gegners.

ALLGEMEINES

» Uberpriifen Sie auf dem Kartenbildschirm, was Ihre Gegner machen. Wenn
Sie sehen, daf jemand auf einer Baustelle baubereit ist (das Fundament ist
gelegt, doch keine Arbeitskolonne ist dort), setzen Sie einen lhrer Arbeiter
auf die Baustelle. Das halt die Arbeiter vom Bauen ab, und letztendlich geht
das Stiick Land in Flammen auf!

« Schicken Sie einen Handwerker in ein Haus, das Sie verkaufen wollen, und
lassen Sie ihn ein bilichen werkeln. Der Wert des Hauses steigt!




STRATEGIEN IM NETZWERK

Bei einem Netzwerkspiel treten haufig die schlimmsten Eigenschaften von Menschen zutage.

Hier ein paar Vorschléage, um lhre niedrigsten Instinkte zu wecken:

* Nutzen Sie die ,StraBenparty des Hippies, um den Gegner abzulenken, wahrend Sie
versuchen, ein gegnerisches Gebaude zu Gbernehmen oder zu zerstoren. Dies ist besonders
dann nutzlich, wenn ein lastiger Handwerker verhindert, daf? Ihr Gesindel es Gbernehmen kann.
(Da Handwerker entweder auf Achse oder in einem Haus sind, ist es schwer fiir einen Clown
oder einen Geist, sie zu fassen.) Er wird aber von einer Stral3enparty angezogen. Wahrend er
tanzt, kbnnen Sie ihm vom Clown einen Freifahrtschein geben lassen.

» Erzeugen Sie drei Exemplare eines Gesindeltyps, so dal3 fir all Inre Gegner der Auftrag entsteht,
ein Element Ihres Gesindels zu entfernen.

* Plazieren Sie, bevor ein Gegner auf einem seiner Grundstiicke bauen kann, einen billigen
Schuppen vom Typ 1 auf einem Landstrich in der Mitte, um das Bauvorhaben zu blockieren.

So kann der Gegner nicht mehr Land kaufen, da er nicht auf dem Land gebaut hat, das ihm
schon gehort!

* Bauen Sie Grundstlcke auf gegnerischem Land. Das ist teurer, aber den Preis wert. Wertvolles
Land lhres Gegners ist belegt, und wenn Sie das Gebaude verfallen lassen, fliegt es in die Luft
und schadigt umliegende Grundstticke!

« Ignorieren Sie den eigentlichen Zweck des Auftrags, Mieterbeschwerden usw. Nehmen Sie alle
Ressourcen dazu her, Arbeiter zu erzeugen, die Sie in Massen von Polieren umwandeln.
Schicken Sie die Poliere aus, um gegnerische Teams zu Ubernehmen/auszuschalten.

ANHANG

Verzeichnis der Symbole
Die folgende Tabelle bietet einen Uberblick tiber die am haufigsten auftauchenden Symbole.
E Sprung. Erscheint dieses Symbol auf einer Nachricht, werden Sie durch Anklicken zum

Ursprung der Nachricht gebracht. Ist eine Figur gewéhlt, werden Sie durch Anklicken
zum Standort der Figur gebracht, die in der Bildschirmmitte zu sehen ist.

E‘ a‘Ii! Bildschirm verlassen. Mit diesem Symbol verlassen Sie den aktuellen Bildschirm und

kehren entweder zum vorherigen Bildschirm oder dem Hauptbildschirm zurick.

W! Bestatigen. Dieses Symbol findet man meistens am unteren Rand von Nachrichten, und
! ¥ es dient zur Bestéatigung, daf3 Sie eine Nachricht erhalten und gelesen haben.
% |

m Abbrechen. Dieses Symbol fiihrt zum Abbruch einer Handlung.

Handlung beenden. Dieses Symbol taucht haufig auf. Sein Zweck ist es, eine Anschaffung
abzuschlief3en, um einen Gegenstand zu erhalten. In den meisten Fallen wird dabei Geld
ausgegeben, aber nicht immer.

Nach links scrollen. Das Symbol erscheint in verschiedenen Situationen und scrollt den
§ Bildschirm oder eine Liste nach links.

Nach rechts scrollen. Das Symbol erscheint in verschiedenen Situationen und scrollt den
¢| Bildschirm oder eine Liste nach rechts.




| Nach oben scrollen. Das Symbol erscheint in verschiedenen
#| Situationen und scrollt den Bildschirm oder eine Liste nach oben.

| Nach unten scrollen. Das Symbol erscheint in verschiedenen
/| Situationen und scrollt den Bildschirm oder eine Liste nach unten.

Symbole fiir das Innere eines Hauses:

Zaun wahlen. Gehen Sie zum Bildschirm zur Aufwertung von
Zaunen, und wahlen Sie einen neuen Zaun fir Ihr Gebaude.

¥ q?:! Gerat wahlen. Wenn Sie auf dem Datenbildschirm eines Hauses auf

B dieses Symbol klicken, werden die Geréate dargestellt, die in dem

: a Gebaude installiert werden kdnnen. Ist der gewiinschte Gegenstand

~in der Geratefabrik auf Lager, konnen Sie darauf klicken, ihn

erwerben, und der Mieter holt ihn in der Fabrik ab. Ist der

Gegenstand nicht auf Lager, ist der durchgestrichen und kann nicht
gewahlt werden.

ﬁ Mieter anwerben. Wollen Sie einen Mieter einziehen lassen, klicken
A | Sie auf dieses Symbol, wodurch Sie zum Bildschirm fiir die
s Bl Mieterauswahl gelangen.

m Mieter hinauswerfen. Dieses Symbol verwenden Sie, wenn Sie

einen Mieter aus dem Gebaude entfernen wollen, das Sie
gerade besuchen.

: Haus verkaufen. Wenn Sie in einem Haus auf dieses Symbol klicken,

-4 konnen Sie das Haus verkaufen. Der Verkaufserlds, den Sie dafir ’

L% bekommen, wird angezeigt, und Sie miissen bestatigen, dal Sie den
Verkauf tatigen wollen.

Symbole fiir das Innere Ihres Stiitzpunktes:

[

E o Zwei freie Arbeiter in einen
i % Mieter umwandeln
| =

i i B Sechs freie Arbeiter in einen
Bl Gangster umwandeln

._t
£ % Zwei freie Mieter in einen
g Arbeiter umwandeln

: H Vier freie Arbeiter in einen

L
,‘,q Einen Arbeiter erwerben. Dieses Symbol erscheint nur, wenn es
B _lal keine weiteren Moglichkeiten zum Erstellen von Arbeitern gibt.
N

| s,



Symbole fiir die Geb&udewahl beim Immobilienmakler:
! 1 Ressourcen. Dieses Symbol zeigt die Ressourcen, die fiir Bauvorhaben zur

Verfligung stehen.

Hauser. Dieses Symbol zeigt die Hauser, die fiir Bauvorhaben zur Verfligung stehen.

=

Nutzanlagen. Dieses Symbol zeigt die Nutzanlagen, die fiir Bauvorhaben zur
Verfugung stehen

Verfligung stehen

Kommissionen. Dieses Symbol zeigt die Sonderkommissionsgebaude, die fiir
Bauvorhaben zur Verfligung stehen

b I

. Gesindel. Dieses Symbol zeigt die Gesindelbehausungen, die fir Bauvorhaben zur
|

L

Gebéude plazieren. Dieses Symbol erstellt eine neue Baustelle fiir das momentan in der
Gebaudewahl markierte Gebaude.

Ausrichtung &ndern. Wenn Sie beim Bau eines Gebaudes die Baustelle ausrichten, wollen
| Sie vielleicht den Eingang in eine bestimmte Richtung legen. Mit jedem Klick wird die
*| Baustelle um 45 Grad weitergedreht.

Hauswahl. Wenn eine Baustelle plazierungsbereit ist, kdnnen Sie mit diesem
Symbol die Baustellenwahl abbrechen und zum Auswahlbildschirm des
Immobilienmaklers zuriickkehren.

Symbole fur Ihre Arbeitskrafte:

Arbeitskolonne anfordern. Sammeln Sie die Arbeiter an Ihrem aktuellen Standort, und
{1 nehmen Sie, je nach Bedarf, noch ausstehende Bauarbeiten oder
Produktlonsaufgaben auf.

Bewegung. Dieses Symbol ermdglicht die Bewegung einer gewahlten Figur.

ﬁﬂ?ﬁ}f

Auswahl abbrechen. Auf den Datenbildschirmen der Personenliste bzw. der
Arbeitskolonnen kénnen Sie mit diesem Symbol die aktuelle Auswahl abbrechen.

AbriB. Entfernen Sie hiermit eine Baustelle, ein fertiggestelltes Haus oder ein
o Gartenobjekt aus Ihrem Eigentum. Der Polier muf3 anvisiert werden und setzt sich dann
il Ohne begleitende Arbeitskolonne in Richtung des Ortes in Bewegung.

% Automatische Reparatur. Ist der Handwerker gewabhlt, besucht er hiermit abwechselnd

i

o
e

jedes Gebaude des Grundstiicks, auf dem er sich befindet, und setzt es vollkommen
instand, bevor er sich zum nachsten aufmacht. Befindet er sich in einem Gebaude, wenn
auf dieses Symbol geklickt wird, verlait er es und nimmt die automatische Reparatur auf.

A Bildung einer Arbeitskolonne. Mit diesem Symbol gelangen Sie zum Bildschirm der
| Kolonnenbildung, wo Sie Arbeitergruppen und Poliere zusammenbringen.

Hausiibernahme. Eine Hauptfunktion des Poliers ist es, ein gegnerisches Gebaude
Ubernehmen zu kdnnen. Dieses Symbol erscheint, wenn ein Polier gewahlt wurde, und
il ermoglicht es Ihnen, das Gebéude, das Sie Ubernehmen méchten, anzuvisieren. Man

kann auch versuchen, ein einzelnes Gebaude von mehreren Polieren (ibernehmen zu
lassen. Nicht alle Gebaude kdnnen Gbernommen werden.




Halt. Mit diesem Symbol stoppen Sie auf der Stelle jegliche
Handlung der aktuell gewahlten Figur.

Ruckkehr. Mit diesem Symbol kehren die gewéhlten Figuren so
schnell wie méglich auf dem kiirzesten Weg zu lhrem
Stitzpunkt zurlick.

Fuhren Sie manuelle Reparaturarbeiten an dem Geb&ude aus, in
kg2 | dem Sie sich momentan befinden. Manuelle Reparaturen durch

OB einen Handwerker sind viel teurer als die automatischen

Reparaturen und sollten nur in Notféllen angewandt werden.

Waffenwahl. Dieses Symbol erscheint, wenn ein Gangster gewahlt
ist, und filhrt Sie zum Waffenwahlbildschirm. Die Auswahl an
verfligbaren Waffen hangt von der Erfahrung des Gangsters ab, den
Sie ausrlsten wollen; je erfahrener er ist, desto groRer ist das
Angebot. Klicken Sie zum Kauf auf die gewiinschte Waffe; danach
steht sie dem Gangster sofort zur Verfuigung. Die Erfahrung eines
Gangsters richtet sich nach der Anzahl erfolgreicher Attentate, die
er ausgefihrt hat.
= Angriff. Dieses Symbol I&[3t jede gewahlte Figur sofort angreifen.
| Dabei &ndert sich der Mauszeiger, damit ein Angriffsziel ausgewanhit
& werden kann. Diese Funktion gilt nur flir Arbeiter und Gangster und
gegen Hauser nur fur Gangster.

Symbole des Hauptbildschirms

8 Holz. Zeigt die Daten uber Ihre Holzproduktion. Beim Symbol steht
g .-2/ eine Zahl, die den aktuellen Lagerbestand dieser Ressource angibt.

steht eine Zahl, die den aktuellen Lagerbestand dieser

Zement. Zeigt die Daten Uber lhre Zementproduktion. Beim Symbol
m Ressource angibt.

steht eine Zahl, die den aktuellen Lagerbestand dieser

Zlegel Zeigt die Daten Uber Ihre Ziegelproduktion. Beim Symbol
Ressource angibt.

eine Zahl, die den aktuellen Lagerbestand dieser Ressource angibt.

/'

Stahl. Zeigt die Daten Uber Ihre Stahlproduktion. Beim Symbol steht

g Stiitzpunkt. Zeigt den Datenbildschirm Ihres Hauptquartiers, wo Sie
alle Funktionen ausfiihren konnen.

Satellitenansicht. Stellt eine Satellitenansicht der Welt dar, von
l der aus Sie weitere Grundstiicke kaufen kdnnen, indem Sie sie

&) auswahlen und auf das Kaufsymbol im Steuerungsbereich

klicken. In dieser Ansicht sieht man auch sehr gut, wie sich

Ihre Gegner schlagen.

-

EH




offener Aktenkoffer bedeutet, dal3 noch Auftrage erledigt werden missen. Ein
| blinkender Hintergrund zeigt, dal? die Zeit fir einen bestimmten Auftrag fast
abgelaufen ist.

=l Auftragsibersicht. Hiermit gelangen Sie zum Bildschirm der Auftragspriifung. Ein
'* ( £t m . . .
g § -.-r

J Fabrik. Zeigt den Datenbildschirm der Gerétefabrik und ermdglicht alle Funktionen der
Gegenstandsauswahl Herstellung und Lieferung.

Beschwerden Ein Blinken dieses Symbols heif3t, dal’ sich ein Mieter (iber Sie beim
Bauamt beschwert hat. Wenn Sie darauf klicken, wird die letzte Beschwerde angezeigt.
Die bei dem Symbol stehende Zahl zeigt die Anzahl der anhangigen Beschwerden.

Belagerung des Stiitzpunktes. Blinkt dieses Symbol, heifl3t das, dal lhr Stiitzpunkt
angegriffen wird; klicken Sie auf dieses Symbol, um zum Tatort zu gelangen.

29 Angriff auf Zaun. Wenn dieses Symbol blinkt, kénnen zwei Ereignisse eingetreten sein.

| Entweder versucht ein Psychopath, den Zaun eines Ihrer Gebaude anzugreifen, oder ein
Polier versucht, ein Haus von lhnen zu Gibernehmen. Klicken Sie auf dieses Symbol, um
zum Tatort zu gelangen.

Angriff auf Gebdude. Wenn dieses Symbol blinkt, wird eines Ihrer Gebaude angegriffen.
Klicken Sie auf dieses Symbol, um zum Tatort zu gelangen.

Kampf. Wenn dieses Symbol blinkt, wird einer lhrer Manner irgendwo angegriffen.
Klicken Sie auf dieses Symbol, um zur Kampfhandlung zu gelangen.

Radar. Das Radar zeigt eine verdichtete Darstellung der ganzen Welt. Sie kénnen schnell
&3 jeden Punkt der Karte erreichen, indem Sie den Cursor wie gewunscht positionieren und
& die linke Maustaste dricken.

Fabriken, Nutzanlagen, StraBen und sich bewegende Menschen gezeigt werden. Die
Gelandedarstellung ist dann ausgeschaltet.

Hauserliste. Dieses Symbol zeigt eine Scroll-Liste aller Hauser in lhrem Besitz mit
F;: wichtigen Statistiken zu jedem Gebaude, wie z.B. Haustyp, gesellschaftlicher Status und
PUEEEE Strellniveau des Mieters, momentane Miete und Schédden am Haus. Im

Steuerungsbereich gibt es Pfelle mit denen man durch die Liste scrollen kann, wenn sie

nicht auf den Bildschirm paf3t, und dazwischen ein Sprungsymbol, mit dem Sie in das

gewdhlte Haus gelangen. Das Radar zeigt die Lage des Gebaudes auf der Weltkarte an.

[=s Radarfilter. Mit diesem Gerat wird die Radaranzeige so eingestellt, da® nur Hauser,

™ Sonderlieferung. Dieses Symbol zeigt besondere Gegenstinde, die direkt von der
Q Gerétefabrik geliefert werden kdnnen, wie z.B. Baume, U-Bahn-Stationen und eine Reihe
von Gartenobjekten. Mit den Pfeilen im Steuerungsbereich konnen Sie suchen, was
verflighar ist. Ein Gegenstand ist erst verfiighar, wenn er hergestellt wurde. Klicken Sie
fur die Lieferung auf das Symbol zwischen den Pfeilen, dann visieren Sie den Lieferort an.

Die Bank. Mit diesem Symbol gelangen Sie zur Bank, wo Sie lhre Finanzdaten prifen,
4 wichtige Funktionen wie z.B. Kreditaufnahme ausfiihren und den Finanzbeamten
& besuchen kénnen - bei ihm zahlen Sie lhre Steuern.

Die Mafia. Hiermit gelangen Sie in das Reich des Mafiabosses, kdnnen Ihre Beziehungen
zur Mafia uberprifen und vielleicht um einen Kredit bitten.




p| Meldungsliste. Dieses Symbol zeigt die Meldungsliste an, in der Sie die
~ letzten Meldungen lesen und, mit dem Symbol im Steuerungsbereich,
das System der Hilfsmeldungen ein- und ausschalten kénnen.

Optionshildschirm. Dieses Symbol fiihrt Sie zum Optionshildschirm,
wo Sie die Spielumgebung andern und Spiele speichern kénnen.

EH

= Personenliste. Dieses Symbol zeigt eine Liste der Ihnen
..J unterstehenden Poliere, Handwerker, Gangster und freien Arbeiter
an Wahlt man eine elnzelne Person aus der Liste, wird das "Gehe
u"-Symbol im Steuerungsbereich angezeigt, mit dem Sie schnell
zu dieser Person gelangen.

Immobilienmakler. Dieses Symbol zeigt alle unterschiedlichen
Gebaudetypen an, die Sie im Laufe des Spiels je nach Verfiigbarkeit
bauen konnen.

E Polizei. Hiermit gelangen Sie direkt ins Polizeirevier und zum

==

>,
|
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Datenbildschirm mit Informationen (ber Ihre Polizei und Angaben,
wo Palizeifunktionen ausgefiihrt werden kdnnen.

Spielpause. Ein animiertes Symbol erscheint anstelle des
Mauszeigers, wenn das Spiel angehalten ist. Klicken Sie zur
Wiederaufnahme des Spiels nochmals auf das Symbol.

E Spielgeschwindigkeit. Durch Anklicken beschleunigen Sie das Spiel,

nochmaliges Anklicken filhrt wieder zur normalen Geschwindigkeit.

EIGENSCHAFTEN
DER MIETER

1.Sozialstatus. Dieser Wert zeigt, in welcher Spielphase ein bestimmter
Mieter verfiigbar wird.

2.Vermehrungsgeschwindigkeit. Dieser Wert zeigt, wie schnell Kinder
gezeugt werden.

3.Hochstmiete. Alle Mieter verfiigen tber ein Mietbudget, das sie nicht
uberziehen, auch wenn das Geb&ude noch so toll ist.

4.StrelRwiderstand. Dieser Wert stellt eine Kombination vieler Faktoren dar
und wurde fir Normalbedingungen berechnet. Er kann daher unter
besonderen Bedingungen schwanken.

5.Lebenserwartung. Der Wert wurde unter der Annahme berechnet, daf? der
Mieter ein strefreies und ausgeglichenes Leben fiihrt.




Familienname | Sozial- |vermehrungsgeschwindigkeit | HOchstmiete | StreRwiderstand  |Lebenserwartung
stufe

Rocker 1 9 Niedrigste 1 7 Niedrigste 1
Hippie 1 Hochste 10 1 Hochster 10 6
Student 2 6 2 8 2
Punk 2 8 2 9 I/
Major 3 4 3 7 3
Trottel 3 7 3 7 8
Professor 4 3 4 6 4
Yuppie 4 5 4 5 9
Schickimicki 5 Niedrigste 1 5 4 5
Borsenmakler 5 Hochste 5 Nledrlgster 3 Hochste 10

1. Der Wert in der ersten Spalte, S, ist die Sozialstufe, bei der das Gebaude verfiighar wird oder
in der es verwendet werden kann.

2. Der Wert ist der Wiederverkaufswert eines Gebadudes in perfektem Zustand, das den
kleinstmdglichen Raum belegt (Grundflache) und noch nicht aufgewertet wurde.

3. Die Anfangsstarke steht fiir ein gerade fertiggestelltes Gebaude ohne Modifizierung des
Gebaudes oder des Umrisses. Die dargestellte Zahl ist kein tatsachlicher Wert, sondern eine
relative Zahl, die das Verhaltnis zwischen den verschiedenen Gebauden deutlich macht. Es
muB darauf hingewiesen werden, da ein Gebaude auf gegnerischem Land eine um 20 Prozent
verringerte Starke hat.

4. Die Bauzeit steht nicht fir die tatséchliche Zeit, sondern flr ein relatives Maf3, das den
Zeitunterschied beim Bau unterschiedlicher Geb&ude anzeigt. Es muf? darauf hingewiesen
werden, dal? die tatséchliche Bauzeit von vielen Faktoren abhéngt, wie z.B. der Anzahl der
Arbeitskolonnen, Anzahl der Mitglieder der Kolonnen, Erfahrung der einzelnen Arbeiter und
Poliere, Mldigkeit der Arbeitskrafte usw.

5. Fir die Sonderkommissionen gibt es keine Diagrammdaten.

Gebdudetyp S | Kaufpreis Wert Anfangsstérke [ Bauzeit | Fir Bau erforderliche
Ressourceneinheiten
| ze | ARINE
RESSOURCEN
Sagewerk 1 5000 5000 250 50 0 0 0]0
Zementgelande | 2 7500 7500 250 80 10 0 0] 0
Ziegelei 3 10000 10000 250 100 10 110 0] 0
Stahllager 4 15000 15000 250 150 10 110 ) 10] 0
AUFWERTUNGEN
Holzfabrik - 5000 5000 250 50 10 0 0[O0
Zementfabrik - 7500 7500 250 80 10 |10 ] O 0
Ziegelfabrik - 10000 10000 250 100 10 1101 10] 0
Stahlwerk - 15000 15000 250 150 10 | 10 | 10 | 10




Gebdudetyp S | Kaufpreis Wert Anfangsstérke [ Bauzeit | Fir Bau erforderliche

Ressourceneinheiten

H |zl zi| s

HAUSER
Blockhaus 1 3500 5000 50 50 3 0 0 0
Hitte 1 4500 6500 60 70 3 0 0 0
Soweto-Hitte | 1 5000 7000 70 90 3 0 0 0
Bungalow 2 5800 7500 80 300 3 3 0 0
Nordisch 2 9000 11000 130 350 3 3 0 0
Sozialwohnung | 2 9200 11500 140 400 3 3 0 0
Colorado-Haus | 3 9500 12000 150 500 3 3 3 0
Dakota-Haus 3 9500 12400 160 560 3 3 3 0
Ohio-Haus 3 10500 13000 170 580 3 3 3 0
Fachwerk 4 12000 15000 180 620 3 3 3 3
Sandstein 4 13500 17500 190 650 3 3 3 3
Stadthaus 4 15000 19000 200 680 3 3 3 3
Strandhaus 5 20000 25000 220 700 3 3 3 3
Quadratbau 5 23000 28000 220 750 3 3 3 3
Sudstaatenhaus| 5 25000 32000 220 800 3 3 3 3
NUTZANLAGEN
Geratefabrik 2| 5000 5000 250 200 10 |10 | © 0
Mafia-HQ 2| 10000 10000 100 400 10 10 0 0
Polizeirevier 2| 10000 10000 100 400 10 |10 (10 ] O
Gefangnis 2| 10000 10000 100 400 10 |10 [ 10 ] O
Park 3| 10000 10000 100 400 10 (10100
Schule 3| 10000 10000 100 1500 10 (10 10 O
Krankenhaus 3] 10000 10000 100 800 10 | 10 | 10 | 10
GESINDELBEHAUSUNGEN

Kommune 2| 5000 5000 100 300 10 [10] 0 0
Pfandhaus 2| 5000 5000 100 300 10 |10 | © 0
Mr. Fixit 3| 5000 5000 100 300 10 |10 (10 ] O
Mietshaus 3| 5000 5000 100 300 10 (10100
Biker-Treff 41 5000 5000 100 300 10 [ 10 [ 10 | 10
Geisterhaus 4 5000 5000 100 300 10 | 10 | 10 | 10
Vergniugungshaus| 4 | 5000 5000 100 300 10 | 10 | 10 | 10




EIGENSCHAFTEN DER GERATE

Beschreibung Herstellungskosten|  Kaufpreis Herstellungsdauer Max.
Lagerbestand
U-Bahn-Station 100 500 Kirzeste 1 5
Baume 10 50 * 4 25
Rattenfalle 200 ** 10% 5 5
Computer 100 **10% 2 5
Isolierverglasung 100 ** 15% %) 5
Alarmanlage 500 ** 20% 6 5
Werkzeugkasten 1000 ** 20% 8 5
Fensterladen 100 ** 15% 5 5
Hundezwinger 250 1000 3 5
Gartenzwerg 150 100 2 5
Wunschbrunnen 250 125 3 5
Gartenschuppen 500 500 6 5
Teich 500 1000 6 5
Rosenspalier 400 250 6 5
Treibhaus 750 750 7 5
Gartenmobel 1000 1000 Most 8 5

ANMER

KUNGEN:

* Bei den Baumen werden, obwohl der Herstellungsaufwand sehr groB ist, immer finf
gleichzeitig erstellt.
** Die Herstellungskosten der Gerate fiir Innenraume ergeben sich prozentual aus dem Wert
des Gebaudes, in dem sie installiert werden.
Die Herstellungskosten werden von lhrem Bankkonto abgebucht, sobald die Herstellung in der
Geratefabrik eingeleitet wurde.
Der Kaufpreis wird erst dann von lhrem Konto abgebucht, wenn die Lieferung an Sie erfolgt. Fiir
jedes gelieferte Gerat fiir Innenrdume ist eine Zusatzgebthr von 100 Einheiten féllig (wenn es
nicht vom Mieter bei der Geréatefabrik abgeholt wird).




A message from Mark Cale, MD of System3

System 3 has been in the business of producing quality computer
entertainment products for fifteen years. During that time my company has
always tried to create the best games for you, the personal computer and
games console owners around the world.

With the game of Constructor the company has surpassed all its
previous successes and reached a new pinnacle of originality and
gaming experience.

Constructor is a hybrid game, not easily fitting into existing gaming
categories. Over the many man-years taken to develop it, the original idea
has continually evolved and improved to meet the high demands and
expectations that today’s game players have.

| would like to take this opportunity of thanking all the creative people in
the Constructor development team, in particular John Twiddy and Phil
Thornton, for all the hard work, dedication and enthusiasm they
unselfishly contributed to make this such a great game.

| hope you enjoy Constructor and look forward to other System3’s
products in the near future.

MITWIRKENDE
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GARANTIE FUR PC/WINDOWS-SOFTWARE: IM HANDBUCH
ENDVERBRAUCHER-LIZENZVEREINBARUNG

BITTE LIES DIESE LIZENZVEREINBARUNG SORGFALTIG DURCH, BEVOR DU DAS SIEGEL DER DISK-VERPACKUNG
BRICHST. DURCH DAS BRECHEN DES SIEGELS ERKLARST DU DICH MIT DEN LIZENZBEDINGUNGEN
EINVERSTANDEN. FALLS DU MIT DIESEN LIZENZBEDINGUNGEN NICHT EINVERSTANDEN BIST, OFFNE DIE DISK-
PACKUNG BITTE NICHT. GIB DIE UNGEOFFNETE SOFTWARE UMGEHEND AN DEN HANDLER ZURUCK, DER DIR DEN
KAUFPREIS ERSTATTEN WIRD.

. Lizenz: Die Software in dieser Packung (im Folgenden "Software" genannt) wird unabhangig vom Tragermedium
in Lizenz von Acclaim Entertainment, Inc. zur Verfiigung gestellt. Diese Lizenz erfalt auch jeden weiteren
Eigenttimer urheberrechtlich geschiitzten Materials oder eines Warenzeichens ("Lizenzgeber"), das Bestandteil
der Software bildet. Lediglich das Tragermedium der Software geht in Deinen Besitz (iber. ACCLAIM und die
Lizenzgeber von ACCLAIM (zusammen der Einfachheit halber als "ACCLAIM" bezeichnet) behalten das
Verfiigungsrecht tiber Software und Begleitmaterial. Die Lizenz gewahrt Dir das Recht, die Software auf einem
einzelnen Computer zu benutzen und ausschlieBlich zu Sicherungszwecken eine Kopie der Software
anzufertigen. Eine solche Kopie muf die Urheberrechtserklarung von ACCLAIM und alle anderen Erklarungen der
Firmen enthalten, die in der urspriinglichen Software vorliegen.

.Einschrénkungen und Kindigung: Die Software enthdlt urheberrechtlich geschitztes Material,
Gewerbegeheimnisse und anderes besitzrechtlich geschiitztes Material. Um diese zu schiitzen, darfst Du diese
Software nicht (a) zerlegen, auseinandernehmen oder in eine ohne Hilfsmittel leshare Form Ubertragen; (b)
modifizieren, in ein Netzwerk einspeisen, vermieten, verleihen, ausleihen oder Arbeiten oder Produkte von ihr
ableiten oder (c) elektronisch oder tber ein Netzwerk von einem Computer auf einen anderen Ubertragen, es sei
denn, dies geschieht in einer gesetzlich zuléssigen Weise. Die Lizenz erlischt umgehend und ohne vorherige
Ankiindigung durch ACCLAIM, wenn gegen Lizenzbedingungen verstoRen wird. Nach Kiindigung der Lizenz sind
die Software, das dazugehérige Begleitmaterial und jegliche Kopien derselben unverziiglich zu vernichten.

3. Begrenzungen und Ausnahmen der Garantien:

() ACCLAIM garantiert dem urspriinglichen Kéufer fiir neunzig (90) Tage ab dem durch den Kaufnachweis belegten
Kaufdatum, daB die Tragermedien der Software frei von Material- und Verarbeitungsfehlern sind. Die Haftung von
ACCLAIM ist begrenzt auf den in ihr Ermessen gestellten Ersatz oder die Reparatur des unter der Garantie fiir
fehlerhaft befundenen Tragermediums, wenn dies mit den Portogebiihren und der Quittung an die
Kundendienstadresse von ACCLAIM geschickt wird. ACCLAIM lehnt jegliche Verantwortung fiir den Ersatz durch
Unfall, MiBbrauch oder Fehlanwendung beschadigter Medien ab. JEGLICHE IMPLIZIERTE GARANTIEN ZU
HANDELSUBLICHER QUALITAT ODER EIGNUNG ZU EINEM BESTIMMTEN ZWECK GELTEN NUR INNERHALB EINES
ZEITRAUMS VON NEUNZIG (90) TAGEN AB KAUFDATUM.

(b) Du erkennst ausdriicklich an, daR der Gebrauch der Software auf Dein alleiniges Risiko erfolgt. Die Software
und dazugehdriges Material werden "im gegenwartigen Zustand" und ohne jegliche Garantien zur Verfligung
gestellt. ACCLAIM LEHNT JEGLICHE AUSDRUCKLICHE ODER IMPLIZIERTE HAFTUNG AB. DIES GILT AUCH -
ABER NICHT AUSSCHLIESSLICH - FUR DIE  HANDELSUBLICHE QUALITAT UND DIE EIGNUNG FUR EINEN
BESTIMMTEN ZWECK. ACCLAIM UBERIMMT KEINERLEI HAFTUNG DAFUR, DASS DIE IN DER SOFTWARE
ENTHALTENEN FUNKTIONEN OHNE PROBLEME UND FEHLERFREI ABLAUFEN ODER DASS DEFEKTE DER
SOFTWARE BEHOBEN WERDEN, SOWIE ZU DEN ERGEBNISSEN DER BENUTZUNG DER SOFTWARE BEZUGLICH
KORREKTHEIT, GENAUIGKEIT, ZUVERLASSIGKEIT, AKTUALITAT ODER SONSTIGER EIGENSCHAFTEN. KEINERLEI
MUNDLICHE ODER SCHRIFTLICHE INFORMATIONEN ODER RATSCHLAGE VON ACCLAIM STELLEN EINE
GARANTIEERKLARUNG ODER ERWEITERUNG DER BESTEHENDEN GARANTIE DAR. FALLS SICH DIE SOFTWARE
ALS FEHLERHAFT ERWEISEN SOLTE, UBERNIMMST DU (UND NICHT ACCLAIM) SAMTLICHE KOSTEN FUR
JEGLICHE ERFORDERLICHEN BEARBEITUNG, REPARATUREN ODER KORREKTUREN.

(c) ACCLAIM, SEINE DIREKTOREN, MANAGER, ANGESTELLTEN UND MITARBITER KONNEN UNTER KEINEN
UMSTANDEN, AUCH NICHT IM FALL DER NACHLASSIGKEIT, FUR ZUFALLIGE, INDIREKTE, BESONDERE ODER
ALLGEMEINE FOLGESCHADEN HAFTBAR GEMACHT WERDEN (EINSCHLIESSLICH DER HAFTUNG FUR
VERDIENSTAUSFALL, GESCHAFTSSTORUNG, VERLUST VON BETRIEBSDATEN USW), DIE DURCH BENUTZUNG,
MISSBRAUCH ODER FEHLERHAFTE BENUTZUNG DER SOFTWARE UND DES DAZUGEHORIGEN MATERIALS
ENTSTEHEN, SELBST WENN ACCLAIM UBER DIE MOGLICHKEIT DERARTIGER VERLUSTE INFORMIERT WURDE.
Der Umfang der Haftung durch ACCLAIM beziiglich aller entstehenden Schaden, Verluste und
Klagegegensténde (ob im Vertragsrecht, zivilrechtlich - einschlieBlich jeglicher Fahrlassigkeit - oder
anderweitig) wird in keinem Fall die von Dir gezahlte Kaufsumme filr die Software tibersteigen.

(d) Manche Staaten erlauben keine Ausschliisse oder Einschrankungen der impliziten Garantien oder der
Schadenshaftung. Die oben aufgefiihrten Einschrankungen und Ausschliisse treffen in diesem Fall nicht zu.
Diese Garantie verleint Dir bestimmte Rechtsanspriiche. Entsprechend der Gesetzgebung Deines Landes
kannst Du auch zusatzliche Rechte besitzen.

4. Anfragen/Kundendienst: Bitte richte jegliche Fragen beziiglich dieser Vereinbarung an:

ACCLAIM ENTERTAINMENT, GmbH.

Firstenfelder Strasse 9, D-80331 Miinchen, Deutschland.

Wenn Du technische Fragen hast, lies bitte das Technische Begleitheft. Falls Deine Software nach Ablauf der
Garantiezeit von 90 Tagen reparaturbediirftig werden sollte, kannst Du Dich unter der unten aufgefiihrten
Telefonnummer an den Kundendienst wenden, der Dir einen Kostenvoranschlag fiir die Reparatur und Anweisungen
zum Einsenden der Software geben wird.

ACCLAIM Hotline/Kundendienst (24 Stunden): 0180 533 5555.
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