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EINE KURZE GESCHICHTE DER ACHTERBAHN

Es ist schwierig, die Anfange der Vergniigungshahnen auszumachen — wir wissen nur, dass Stonehenge aus
den zerstorten Stiitzen einer friihzeitlichen Achterbahn besteht. Doch eines ist sicher: Der atemberaubende
Adrenalinschub, den man nur bekommt, wenn man zu Tode gengstigt wird, ist ein zeitloses \ergntigen.

DIE EISZEIT

Die meisten Historiker sehen russische Eisbahnen als Vorlaufer der Achterbahn an. Diese grofien
Holzbauten mit einer Hohe von bis zu 20 Meter waren im Russland des 16. und 17. Jahrhunderts

sehr beliebt. Die Passagiere rasten in einem Holzschlitten oder Eisblock mit bis zu 80 km/h riesige Huigel
hinunter und machten unten in einem Sandhaufen eine Bruchlandung

Irgendwann brachte ein franzésischer Geschaftsmann den Einfall mit der Eisbahn in seine Heimat, wobei
er wohl auer Acht lieR, dass ein Winter wie in Russland eine Voraussetzung fiir den Erfolg derselben war.
Er lieR sich jedoch nicht von seinem Vorhaben abbringen, und so entwickelte er (oder jemand anderes)
eine von der Jahreszeit unabhangige Losung, bei der die Kufen der Holzschlitten gewachst

wurden. SchlieBlich verwendete jemand an Stelle von Kufen Réder und schuf ambitioniertere und
aufregendere Strecken.

Vielleicht ein bisschen zu aufregend — es gab so viele Unfélle in Frankreich und Russland, dass die
Passagiere oftmals Fahrer anheuerten, die sie heil die Strecke nach unten brachten. Wahrscheinlich ergab
es sich deshalb im Jahr 1817, dass die Wagen an der Strecke angebracht wurden. Diese franzdsische Bahn,
die ,,Russische Berge von Belleville** genannt wurde, bestand aus zwei Bahnen, die nebeneinander
verliefen, damit die Passagiere gegeneinander Rennen fahren konnten (die Zuschauer konnten dabei
Wetten Ciber den Gewinner abschlieRen).

DER RUNAWAY TRAIN

Die ultimative amerikanische \ergntigungsbahn — sowohl damals wie heute — war wohl die ,,Mauch
Chunk Switchback Gravity Railroad* in Mauch Chunk, Pennsylvania (heute Jim Thorpe, Pennsylvania).
Es handelte sich um die zweite Eisenbahnstrecke, die tiberhaupt in den USA gebaut wurde (1827).

Ihr Zweck bestand urspriinglich darin, Kohle von den Minen im Berggipfel herunter zum Lehigh River
zu transportieren. Die Minenarbeiter konnten die Minenwagen mit Kohle beladen und sie dann einfach
Uber den Hang schieben — die Schwerkraft erledigte den Rest.

Maultiere, die die Wagen zuriick auf den Berggipfel brachten, und ein tapferer Bremser waren offenbar
die ersten Teilnehmer bei dieser fast 15 km langen, haarstrdubenden Abfahrt den Berg hinab. Bald wurde
die Aufmerksamkeit von Abenteuerlustigen erregt, und so wurde nachmittags die Strecke in eine
Abenteuerbahn umfunktioniert. SchlieRlich wurden die Maultiere durch eine Dampflok ersetzt, die die
leeren Wagen auf einer léngeren, geméchlicheren Strecke zuriick transportierte.

Eine Fahrt kostete 1 Euro. Man wurde den leichteren Anstieg hinauf befordert. Danach wurde die
Dampflok entfernt und die Wagen den Hang nach unten gestoRen, wobei Geschwindigkeiten von nahezu
160 km/h erreicht wurden. \Wenn das mal keine Achterbahn ist!

Im Jahr 1872 wurde ein neuer Tunnel gebaut und die Strecke war fiir die Kohlegewinnung nicht mehr zu
gebrauchen. Eines Tages wurden ein Restaurant und ein Hotel auf dem Berggipfel gebaut, und die Bahn
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z0g mehr als 35.000 Besucher pro Jahr an. Sie war mit einem erstaunlichen Sicherheitsrekord bis zum
Jahr 1933 in Betrieb, in dem es teilweise aufgrund der damaligen Wirtschaftskrise geschlossen wurde.

ECHTE ACHTERBAHNEN

Der erste Achterbahn-Tycoon war wohl La Marcus Thompson, der Erbauer der ,,Gravity Pleasure
Switchback Railway“, die auf Coney Island im Jahr 1884 ertffnet wurde. Seine Bahn war eine 200 Meter
lange Holzkonstruktion in der Form der russischen Eishahnen. Die Fahrgéste bestiegen eine Plattform

und setzten sich in\Wagen, die ein Gefélle mit einigen Buckeln hinab gestoRen wurden. Am anderen Ende
hievten Arbeiter die \Wagen eine zweite Station hinauf, bei der die Passagiere erneut Platz nahmen und in
die andere Richtung zuriickfuhren. Bei dieser friihen Bahn stand eher die Besichtigung im Vordergrund als
der Nervenkitzel, und so waren die bankartigen \Wagen zur Seite gerichtet und fuhren nicht schneller als
10 km/h. Doch die Leute waren begeistert: Thompson verlangte nicht mehr als 5 Cent pro Fahrt, machte
aber einen Gewinn von mehr als 600 Euro pro Woche.

Dieser Erfolg war eine Motivation fiir andere. Im Jahr 1884 baute ein Mann namens Charles Alcoke

eine U-formige Version der Switchback-Bahn, bei der die Fahrgéste nicht zwischendurch aus- und wieder
einsteigen mussten. Philip Hinkel filgte 1885 einen Seilziehmechanismus hinzu. Bald wurden an der
Strecke montierte Bremsen entwickelt und Streckenentwirfe verbessert. Die Bahnen glichen immer mehr
den modernen Achterbahnen von heute.

UBERKOPF NACH UNTEN

Lange Zeit zuvor, im Jahre 1846, verkaufte ein Englénder eine Looping-Achterbahn an einen Franzosen.
Die Zentrifugenbahn (,,Chemin du Centrifuge”) in Paris verfligte tiber einen 13 Meter hohen Huigel,
der zu einer Schleife mit einem Durchmesser von 4 Meter fiihrte. Die Passagiere saen in einem Wagen
mit Rédern, beteten zu Gott, dass die physikalischen Gesetze auf ihrer Seite sind, und klammerten sich
fest, als der Wagen den Htigel hinunter schoss und durch die Schleife fuhr, wobei der Wagen lediglich
durch die Zentrifugalkraft in der Spur gehalten wurde.

Fast 50 Jahre spéter (im Jahr 1895) belebte Lina Beecher die Looping-Idee mit dem ,,Flip-Flap Railway*
von neuem. Es handelte sich dabei um eine 8 Meter-Schleife auf Coney Island. Das Kreisdesign war in
Bezug auf Beschleunigungskrafte gnadenlos, und so fiihrten zahlreiche Beschwerden bezliglich
Schleudertraumata zweifelsohne dazu, dass die Bahn nach ein paar Jahren schon wieder

geschlossen wurde.

Im Jahre 1901 baute ein Mann namens Edward Prescott eine neue Looping-Bahn ebenfalls, auf Coney
Island. Diese Bahn, die ,,Loop The Loop* hieR, wies eine ovale Form auf, um die Beschleunigungskréfte zu
verringern. Ihre geringe Sitzkapazitat war vielleicht einer der Griinde, warum sie sich nur sechs Jahre hielt.

DAS AUF UND AB

1912 patentierte der Bahndesigner John Miller, der als Chefdesigner bei La Marcus Thompson anfing,
einen Entwurf fir die Underfriction-Achterbahn. Dieser revolutiondre Fortschritt in Bezug auf Sicherheit
ermdglichte steilere Gefélle und somit hhere Geschwindigkeiten, indem ein Abheben der Wagen von
der Strecke mit Hilfe von Radern unter der Schiene verhindert und der Rollwiderstand verringert wurde.
Miller war ein wahrhaftiger Achterbahn-Tycoon, der tiber 100 Achterbahnvorrichtungen
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und -mechanismen patentierte und mehr als 100 Achterbahnen entwarf. (Mitte der 20er des 20.
Jahrhunderts gab es mehr als 1.500 Achterbahnen in Nordamerika.)

Die Sicherheitsvorrichtungen von Miller inspirierte Erfinder, die Entwurfslimits noch mehr zu steigern.
Als Beispiel sei der beriichtigte ,,Cyclone of Crystal Beach* in Ontario (Kanada) genannt. Diese Bahn,
die 1927 von Harry Traver entworfen wurde, stach insbesondere in Sachen Intensitét hervor — oftmals
hatten Fahrgéste gebrochene Rippen oder Schltisselbeinbrtiche zu beklagen (es war immer eine
Krankenschwester zugegen). Die Bahn brachte jedoch keinen Gewinn und wurde schlieRlich abgerissen,
da wohl mehr Leute kamen, um Anderen bei der Fahrt zuzusehen, als selbst in den ,,Genuss” einer Fahrt
zu kommen.

Leider war der ,,Cyclone nicht die einzige Achterbahn, die den Bulldozern zum Opfer fiel. Die
Weltwirtschaftskrise und der Zweite Weltkrieg brachten den Niedergang und Abriss von mehr als 1.500
Achterbahnen in den USA und mindestens ebenso vielen in anderen Léndern.

DIE RUCKKEHR

Die Vergntigungsparkindustrie bekam 1955 den lang ersehnten Schub mit der Erffnung des ersten
erfolgreichen Themenparks: Disneyland. Disneys Beitrag zur Geschichte der Achterbahn war der
,Matterhorn Mountain®, die erste Stahlachterbahn. Diese Streckeninnovation sollte das Design von
Achterbahnen fiir immer verandern.

Die Stahlkonstruktion erlaubte viel schnellere und aufregendere Bahnen, wie z. B. die ,,Corkscrew*

bei Knott’s Berry Farm (Buena Park, Kalifornien) im Jahr 1975 und die ,,Great Revolution* von Magic
Mountain California im Jahr 1976. Beide Bahnen belebten die Jahrhunderte alte Neuheit des
Uberkopffahrens wieder — bei der ,,Corkscrew* in einem seitlichen Umlauf und bei der ,,Great
Revolution“ in einer vollstandigen Schleife (dieses Mal mit entsprechenden Sicherheitshalterungen). Dies
filhrte zu Bahnen mit doppelten und dreifachen Schleifen und Kombinationen aus Schrauben, Schleifen
und anderen Elementen — das neue goldene Zeitalter der Achterbahnen hatte begonnen! Seit diesem
Zeitpunkt schien jede neue Achterbahn eine Steigerung in Sachen Héhe, Geschwindigkeit und Aufregung
Zu bringen.

Im Jahr 1978 brachte Six Flags Over Texas die ,,Shock Wave* heraus, die weltweit erste vertikale
Riicken-an-Riicken-Achterbahn mit Loopings. 1992 ergffnete Six Flags Great America (Gurnee, IL, USA)
,,Batman: The Ride*. Dies war die erste umgekehrte Achterbahn, bei der die Wagen unter den Schienen
fuhren. Six Flags brach 1997 mit ,,Superman the Escape* erneut die Rekorde. Dies ist zurzeit die schnellste
und groRte Achterbahn (160 km/h schnell und 127 Meter hoch) in Six Flags Magic Mountain in Valencia,
Kalifornien. Im gleichen Jahr enthiillte Six Flags Great America ,,Batman & Robin: The Chiller”,

die weltweit erste Doppelschienen-Achterbahn mit linearem Induktionsmotor (LIM).

In den letzten Jahren gab es sogenannte ,,Giga-Coasters™ (die tiber 90 Meter hoch sind), mehrdimensionale
Achterbahnen (mit frei drehenden Wagen), vertikale Bahnen, mit Druckluft betriebene Bahnen und viele
mehr. Niemand weil3, was die Zukunft noch bringen wird. Aber Eines I&sst sich mit Sicherheit sagen:

Es wird schneller, groRer, langer, atemberaubender und — was am besten ist — unterhaltsamer sein.
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ERSTE SCHRITTE

DIE README-DATEI

Auf der RollerCoaster Tycoon® 2-CD-ROM befindet sich eine ReadMe-Datei, in der
die Lizenzvereinbarung und aktualisierte Informationen zum Spiel eingesehen werden
kdnnen. Wir empfehlen Ihnen, sich die Zeit zu nehmen, diese Datei anzusehen,

damit Sie die Anderungen kennen, die nach Druck dieses Handbuchs noch
vorgenommen wurden.

Um die Datei lesen zu kdnnen, doppelklicken Sie auf das ReadMe.txt-Symbol im
\erzeichnis RollerCoaster Tycoon 2 auf Ihrer Festplatte (normalerweise
C:\Programme\Infogrames\RollerCoaster Tycoon 2). Sie kdnnen ebenfalls die
ReadMe-Datei aufrufen, indem Sie auf die Start-Schaltflache der Win98/Me/2000/XP-
Taskleiste klicken und dann nacheinander “Programme”, “Infogrames”, “RollerCoaster
Tycoon 2” und zum Schluss die ReadMe-Datei auswahlen.

SYSTEMVORAUSSETZUNGEN
Mindestvoraussetzungen

Betriebssystem: Windows® 98/Me/2000/XP

Prozessor: Pentium® Il 300 MHz oder Entsprechendes
Arbeitsspeicher: 64 MB RAM (128 MB empfohlen)
Festplattenspeicher: 120 MB freier Speicher (200 MB empfohlen)
CD-ROM-Laufwerk: 16x oder schneller

Grafik: Windows® 98/Me/2000/XP-kompatible Grafikkarte*
Sound: Windows® 98/Me/2000/XP-kompatible Soundkarte*
DirectX®: DirectX®-Version 8.1 (auf der CD) oder hoher

*edeutet, dass die Komponente mit der DirectX®-\ersion 8.1 (auf der CD) oder hther kompatibel
sein sollte

Starten Sie Windows® 98/Me/2000/XP.

Legen Sie die RollerCoaster Tycoon 2-CD-ROM in das CD-ROM-Laufwerk ein.

Wenn die Option ,,AutoPlay* aktiviert ist, sollte ein Titelbildschirm angezeigt
werden. Klicken Sie auf die Schaltflache Installieren. Wenn die AutoPlay-
Option nicht aktiviert ist, doppelklicken Sie auf das ,,Arbeitsplatz*“-Symbol auf
dem Windows®-Desktop. Doppelklicken Sie als néchstes auf das entsprechende
CD-ROM-Symbol. Falls dann der Installationsbildschirm immer noch nicht
angezeigt wird, suchen Sie die Datei ,,setup.exe” auf der Rollercoaster Tycoon
2-CD-ROM, und doppelklicken Sie darauf, um das Spiel zu installieren.

4. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm, um die Installation von
RollerCoaster Tycoon 2 zu Ende zu fuhren.

5. Sobald die Installation fertig ist, doppelklicken Sie auf das RollerCoaster
Tycoon 2-Spielsymbol, um das Spiel zu starten.

Installation von DirectX®

RollerCoaster Tycoon 2 erfordert DirectX® 8.1 oder eine hdhere Version fiir einen
einwandfreien Betrieb. Falls DirectX® 8.1 oder eine hohere Version nicht auf Ihrem
Rechner installiert ist, klicken Sie auf ,,Ja“, wenn Sie gefragt werden, ob Sie es
installieren mochten.

Hinweis: Bei der Minimume-Installation werden alle Dateien kopiert, die
erforderlich sind, um das Spiel auszufiihren, aber einige der groReren Dateien
bleiben auf der CD. Mit dieser Option sparen Sie Festplattenspeicher. Bei der
Komplett-Installation werden weitere Dateien auf der Festplatte gespeichert.
Der Hauptunterschied zwischen der Minimum- und der Komplett-Installation
besteht darin, dass bei der Komplett-Installation zwei musikalische Themen
gleichzeitig abgespielt werden kénnen, wenn zwei Bahnen nahe beieinander
liegen und beide Musik aufweisen. Sowohl bei der Minimum- als auch bei
der Komplett-Installation ist es erforderlich, dass die Spiel-CD im
CD-ROM-Laufwerk liegt, um das Spiel ausfiihren zu kénnen.

o
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WILLKOMMEN!

Das Spiel mit dem groBten Suchtfaktor der Welt steigert den SPASS mit Amerikas beliebtesten
Themenparks — Six Flags®! Beschreiten Sie neue Wege und fangen Sie von Grund auf an,
Offnen Sie die Tore bereits vorhandener Parks, oder schaffen Sie die atemberaubendste
Achterbahn, die es je gab — die Wahl liegt bei Ihnen! Mit wilden neuen Bahnen, neuen
Themendekorationen und benutzerfreundlichen Bau-Tools macht die Kreation des ultimativen
\ergniigungsparks mehr Spalt denn je!

WAS IST NEU?

\Wenn Sie bereits den Vorgénger, RollerCoaster Tycoon, gespielt haben, kénnen Sie
wahrscheinlich direkt in die Szenarios eintauchen und die neuen Funktionen und
Erweiterungen selbst erkunden. Wir empfehlen lhnen jedoch, die Lehrgange
durchzuspielen, um mehr Gber die neuen Merkmale zu erfahren.

Ein Teil des Spafes bei einem neuen Spiel liegt in der Erforschung und Entdeckung neuer
Merkmale. Keine Angst, dieses Handbuch verrét nichts im Voraus tber RollerCoaster Tycoon 2,
sondern stellt eher die wichtigsten Funktionen und Eigenschaften vor und gibt dabei an,
wann und wo sie vorkommen. Das Erkunden der Details tiberlassen wir Ihnen.

Eine der offensichtlichsten Anderungen ist die Einfachheit, mit der RollerCoaster Tycoon 2
gespielt wird. Im Folgenden werden die herausstechendsten Beispiele fiir diese neue Freiheit
aufgeflihrt, die direkt vom Hauptmeni aus verfugbar sind:

* 5 neue Szenariokategorien — Sie bestimmen die Reihenfolge, in der Sie sie spielen!
« Achterbahn-Designer — Entwerfen Sie die ultimative Bahn ohne Ablenkungen! (Siehe Seite 52)

« Szenario-Editor — Erstellen Sie lhre eigenen Spiele, die Sie gemeinsam mit Ihren Freunden
spielen! (Siehe Seite 57)

KOMPATIBILITAT

RollerCoaster Tycoon 2 ist komplett neu. Unter der Haube des Spiels stecken ein neuer,
effizienterer Programmcode und viele neue Merkmale. Aus diesem Grund sind gespeicherte
Spiele vorheriger Versionen dieses Spiels — RollerCoaster Tycoon, Corkscrew Follies und
Loopy Landscapes — NICHT kompatibel.

Mit dem Szenario-Editor (siehe Seite 57) lassen sich Landschaften &lterer gespeicherter Spiele
in Szenarios importieren. Die meisten der &lteren Landschaftsdateien von vorherigen Versionen
von RollerCoaster Tycoon lassen sich laden, doch einige Szenerieobjekte sehen unter
Umstanden anders aus. Es ist méglich, dass es zu unvorhersehbaren Ergebnissen kommt, wenn
gespeicherte Spieldateien von diesen Produkten geladen werden. Der technische Support kann
Ihnen in solchen Fallen leider nicht weiterhelfen.
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TASTATURKURZEL

Obwohl man das Spiel auch lediglich mit der Maus

spielen kann, gibt es zahlreiche Tastaturkiirzel, die einen

ziigigeren Spielverlauf bringen. Im Folgenden werden
die standardmé&Rigen Tastaturbefehle aufgefiihrt.

Sie konnen jeden Befehl im Men(i Optionen wahrend
des Spielverlaufs neu zuweisen.

Befehl Taste
Oberstes Fenster schlieBen .. ........ Ricktaste
Alle schwebenden Fenster

schlieBen . ............ Umschalt + Riicktaste
Baumodus abbrechen . ............... Escape
Spielpause . . ... Pause
Wegzoomen . ........ ... Bild auf
Heranzoomen ..................... Bild ab
Ansichtdrehen ................ Eingabetaste
Bauobjekt drehen . ..... ... ... ... .. z
Sicht auf Untergrund einfaus . ............ 1
Grundflache einfaus . ................... H
Senkrechte Wand einfaus . . ............... \Y
Drahtmodelle Bahnen ................... 3
Drahtmodelle Szenerie .. ................. 4
Unsichtbare Stitzen . . ................... 5
Unsichtbare Menschen . ................. 6
Hoéhenmarkierungen auf Gelande . . ......... 8
Héhenmarkierungen an Fahrstrecke ... ...... 9
Hoéhenmarkierungen an FuBwegen . ........ 0
Geldndeformation anpassen . ............. F1
\Wasser anpassen . ... F2
Szeneriebauen ....... ... ... . L F3
FuBwege anlegen .. .................... F4
Neue Bahn bauen ..................... F5
Finanzinformationen . ................... F
Forschungsinformationen . ............... D
Bahn-/Attraktionsliste . .................. R
Parkinformationen . ..................... P
Besucherliste . .. ........ ... . L G
Personalliste . ............... ... ....... S
Aktuelle Nachrichten ................... M
Karte anzeigen ....................... Tab
Screenshot . .. ... ... ... L Strg + S

o

Echte Achterbahn
Déja Vu

RCT2 Bahn-Typ: Umgekehrtes vertikales
Shuttle

Eigenschaften: 60 Meter hoch; 367 Meter
lang; 105 Km/h Hochstgeschwindigkeit

Besondere Merkmale: Die Fahrgaste
hangen kopfiiber, wahrend es den ersten
Turm hochgeht, und rasen anschlieBend
54 Meter geradewegs nach unten. Dann
kommt ein vertikaler 31 Meter-Looping,
gefolgt von einem 34 Meter-Schmetterling.
SchlieRlich geht es den zweiten 54
Meter-Turm hoch. Und dann drehen sie
noch ‘ne Runde - riickwarts!

Standort: Six Flags Magic Mountain — Los
Angeles; Six Flags Over Georgia — Atlanta;
Six Flags Great America —

Chicago
*Diese Bahn ist im Six Flags ‘
Magic Mountain-Szenario \
enthalten. .
SixFlags
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SPEICHERN UND LADEN

Die Befehle zum Speichern und Laden von Spieldateien, Streckenentwiirfen,

Landschaften und Szenarios variieren etwas abhangig davon, wo Sie sich gerade im

Spiel befinden. Doch wenn Sie mit der Oberflache einmal vertraut sind, sind sie
selbsterklarend.

TIPP Sie kdnnen lhren Fortschritt bei einem RollerCoaster
Sie sollten Ihr Spiel Tycoon 2-Spiel jederzeit speichern, indem Sie in der
vorsichtshalber speichern,  Hauptansicht auf die Schaltfliche Optionen

bevor Sie viel Geld fiir eine  (Diskettensymbol) klicken und dann Speichern
neue eigene Bahn oder ein 5 swanlen.

ambitioniertes . . o . .
Landschaftsgestaltungsproje Analog hierzu wird bei einem Klick auf die

kt ausgeben. Ein guter Schaltflache Optionen (Diskettensymbol) im
Zeitpunkt zum Speichern  Szenario-Editor die Landschaft gespeichert, die Sie
ist auch der Anfang eines  momentan bearbeiten. Um ein Szenario zu speichern,
jeden Spieljahres. klicken Sie auf die Schaltflache mit dem Doppelpfeil
in der unteren rechten Ecke. Sie werden dann durch
die Schritte zur Erstellung eines Szenarios gefuihrt. Im letzten Schritt wird das
Szenario gespeichert.

Um einen Streckenentwurf zu speichern, klicken Sie in den Bahnstatistiken eines
Bahn-Fensters auf die Schaltfliche Speichern (Diskettensymbol). (Weitere Details
hierzu auf Seite 40.) Hinweis: Die Schaltflaiche Speichern ist erst zu sehen,
nachdem Sie die Bahn erfolgreich getestet haben.

Jede von lhnen gespeicherte Strecke kommt automatisch in den Ordner ,,Tracks*
auf lhrer Festplatte. Dieser Ordner befindet sich in dem Verzeichnis, in dem
RollerCoaster Tycoon 2 installiert wurde (normalerweise
C:\Programme\Infogrames\RollerCoaster Tycoon 2\Tracks). Wenn Sie manuell
eine Streckenentwurfsdatei in den Streckenordner platzieren, wird diese automatisch
im Fenster Neue Bahnen bei der entsprechenden Kategorie angezeigt.

Um eine neue Strecke vom Spiel aus zu installieren, klicken Sie im Streckenentwurf-
Manager auf die Schaltfliche Neuen Streckenentwurf installieren (siehe Seite 56).

Um wahrend des Spielverlaufs ein Spiel oder wéhrend der Erstellung eines Szenarios
eine Landschaft zu laden, klicken Sie in der Hauptansicht auf die Schaltflache
Optionen. Wenn Sie ein Spiel vom Hauptmen( aus laden méchten, klicken Sie auf
die Schaltflache Laden.
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Lehrgang zeigen Spielwerkzeuge Beenden

NEUES SPIEL BEGINNEN

Hier fangt der Spaf an! Klicken Sie auf die Schaltfliche Neues Spiel beginnen, und Sie begeben
sich somit auf den Weg — doch Sie sind noch nicht im Park drin. Bei RollerCoaster Tycoon 2
gibt es jede Menge Parkszenarios. Es ist das Szenarioauswahl-Fenster zu sehen.

Die im Spiel enthaltenen Szenarios sind in funf Kategorien aufgeteilt, was durch Registerkarten
angezeigt wird.

Klicken Sie auf eine Registerkarte, um die Szenarios anzuzeigen, die unter dieser Kategorie
aufgefuhrt sind. Wenn Sie den Mauszeiger Uber einen Szenarionamen bewegen, werden
Informationen zum Szenario auf der rechten Seite des Fensters angezeigt, einschlieRlich
Zusammenfassung, Ziele sowie Name und Bewertung von Spielern, die es zuvor gespielt haben.

Wihlen Sie ein Szenario aus, und klicken Sie auf den Namen, um es zu spielen. Klicken Sie auf
die Schaltflache Fenster schlieRen [X] in der oberen rechten Ecke des Fensters, um zum
Hauptmenti zurtickzukehren, ohne ein Szenario auszuwahlen.

\Wenn Sie ein Szenario abgeschlossen haben, werden Ihr Erfolg und Ihre Punktzahl im
Szenarioauswahl-Fenster vermerkt. Die Szenarios sind in die folgenden Kategorien unterteilt:

Anféngerparks — Bei diesen ,,Einfihrungsszenarios“ werden Sie damit vertraut gemacht, wie
das Spiel funktioniert, und erhalten eine Einfiihrung zu den Werkzeugen und Techniken, die
erforderlich sind, um ein aufstrebender Tycoon zu werden.

Fortgeschrittenen-Parks — Diese Szenarios stellen den néchsten Schritt bei lhrer Mission dar,
ein Tycoon zu werden. Es kommen dabei weitere Details der Parkverwaltung hinzu.

Expertenparks —Wollen Sie eine echte Herausforderung? Bei Expertenparks gibt es keine
Erleichterungen mehr. Wenn Sie sich erfolgreich durch diese schwierigen Herausforderungen
kdmpfen, kdnnen Sie sich in der Tat als Tycoon bezeichnen!

11
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»Echte* Parks — Diese Parks wurden reell existierenden Parks der ganzen Welt nachempfunden.

\Wenn Sie einen davon besucht haben, versuchen Sie sich darin zurechtzufinden und — was
am wichtigsten ist — halten Sie sie am Laufen und schreiben Sie schwarze Zahlen.

Andere Parks — Diese Szenarien enthalten spezielle Parks, die zu keiner der oben genannten
Definitionen passen.

GESPEICHERTES SPIEL FORTSETZEN

Klicken Sie hierauf, wenn Sie ein gespeichertes Spiel fortsetzen mdchten.

LEHRGANG ZEIGEN

TIPP Wenn Sie die Grundlagen des Baus und Betriebs eines
eigenen Parks erlernen mdchten oder eine kurze
Auffrischung Ihrer Kenntnisse bendtigen, empfehlen
zuschauen. Wahrend eines wir Ih.nen, zyerst a}Jf feinen der L.ehrgér.lge zu.klick.en.
Lehrgangs kannen Sie mit Lehrgange sind ammlertg Szenarien mlt schrl_ttvvelsen
einer beliebigen Maustaste ~ Anleitungen und Ratschlagen. Wenn Sie auf die
Kiicken oder eine beliebige ~ Schaltflache Lehrgang zeigen klicken, wird ein
Taste driicken, um die Dropdown-Men( mit den folgenden
Kontrolle zu dibernehmen. Sie  Auswahlmaéglichkeiten angezeigt:
kénnen jedoch die Kontrolle
nicht wieder dem Lehrgang

Sie miissen nicht einfach nur
bei den Lehrgangen

Anféngerlehrgang — Wenn Sie RollerCoaster Tycoon oder
iibergeben, sobald Sie sie RollerCoaster Tycoon 2 noch nie zuvor gespielt haben,
einmal selbs't iibernommen sollten Sie hiermit anfangen. Wenn Sie den ersten Teil
haben. Um den Lehrgang bereits gespielt haben und eine Auffrischung lhrer

neu zu starten, miissen Sie  Erinnerung brauchen, sollte dies Ihre erste Station sein.

ins Hauptmenti zurlickkehren | ehrgang zu eigenen Bahnen — Diese Anleitung enthalt
und ihn von dort Tipps zur Erstellung von Bahnen und eine Vorschau auf
emneut ausfihren. einige der neuen Merkmale. Fangen Sie hiermit an,
wenn Sie RollerCoaster Tycoon schon gespielt haben und
mit dem Bauen von Parks vertraut sind.

Lehrgang zum Achterbahnbau — Egal, ob Sie ein alter Hase oder ein Neuling sind,
konnen Sie immer etwas von diesem Lehrgang lernen.

SPIELWERKZEUGE

Wenn Sie auf die Schaltflache Spielwerkzeuge klicken, wird das Werkzeugmenu
angezeigt, in dem Folgendes aufgerufen werden kann:

12

Szenario-Editor — Mit dieser
fantastischen, neuen Funktion kdnnen
Sie lhre eigenen Szenarien entwerfen
und erstellen, die Sie mit anderen
Spielern gemeinsam nutzen kénnen.
Sie bestimmen uber das Aussehen und
die Anordnung des Parks und sogar
das Szenarioziel! (Weitere Details
hierzu auf Seite 57.)

Gespeichertes Spiel in Szenario
umwandeln — Mit dieser Option
konnen Sie ein gespeichertes Spiel
laden, neue Ziele dafiir erstellen und

& al?. Szgnarlt_) speichern. Wenn Sie Eigenschaften: 43 Meter hoch; 1212 Meter
bereits ein Spiel gestartet haben, lang; 98 Km/h Hochstgeschwindigkeit

kénnen Sie mit diesem Werkzeug ein | Besondere Merkmale: Die Fahrgéste sitzen auf
Szenario erstellen, das einen Park podestartigen Sitzen an der frischen Luft - mit
enthalt, der im vollem Schwung ist, hebrabkbaufmbelnr(]jen FUB(Eln. Es geht durch k7|

: Uberkopfabschnitte, inklusive eines vertikalen
oder einen alten Park, der erst auf 35 Metepr-Loopings, eines 30 Meter Tauch-
Vordermann gebracht werden muss. | | oopings, eines Hear tline-Kamelriickens
(Weitere Details hierzu auf Seite 63.) | (Schwerelosigkeits-Rolle), einer Kobra-Rolle

. - und zweier ineinander verschlungener
Achterbahn-Designer — Mit diesem | 5 venzieher

Werkzeug kénnen Sie in aller Ruhe Standort: Six Flags Great

eine Bahn entwerfen, ohne Ziele, Adventure — New Jersey; Six Flags T
Geldeinschrankungen oder Besucher, | Marine World — San Francisco

die Sie ablenken. Bauen Sie Bahnen, | *Diese Bahn ist im Six Flags Great \
testen und perfektionieren Adventure-Szenario enthalten. SixFlags
Sie sie. Speichern Sie dann den
Streckenentwurf, damit andere Spieler ihn verwenden kénnen oder Sie ihn in einem

zukiinftigen Park zum Einsatz bringen. (Weitere Details hierzu auf Seite 52.)

Streckenentwurf-Manager —\Wenn Sie mehrere Bahnen kreiert oder heruntergeladen
haben, konnen Sie sie mit diesem Werkzeug organisieren (Weitere Details hierzu auf
Seite 56.)

BEENDEN

Klicken Sie hierauf, wenn Sie RollerCoaster Tycoon 2 beenden méchten.

Echte Achterbahn
Medusa

RCT2 Bahn-Typ: Bodenlos

13
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DAS LEBEN ALS TYCOON

Auch wenn Sie dazu bestimmt sind, GroRes zu leisten, missen Sie schrittweise vorgehen.
Wenn Sie Ihren eigenen Vergnligungspark mit Erfolg bauen und betreiben méchten, miissen
Sie auf die Details achten.

Es gibt zahllose Fallstricke, die zum Scheitern des Parks fuhren kdnnen. Es ist moglich, dass
Ihr Park bauféllig wird, Sie zu viel fiir die Fahrten verlangen, die Magen der Fahrgaste mit
Ubertriebenen Bahnen uberfordert sind oder dass Sie Ihr Bankkonto Giberziehen. Die Besucher
kénnen sich verirren oder hungrig, gelangweilt, angewidert und niedergeschlagen sein.

Die Bahnen konnen ausfallen, beschadigt werden und aufer Mode kommen. Griinanlagen
kénnen absterben, die Forschungsarbeiten nachlassen und Marketingplane schief laufen.

Als Erstes missen Sie sich mit der Benutzeroberflache vertraut machen. Die
Oberflachenelemente sind ahnlich, egal ob bei Lehrgéngen, Szenarios, Achterbahn-Designer
oder Szenario-Editor. Mit einigen Schaltfléchen und Registerkarten werden neue Fenster
gedffnet und weitere Informationen und Funktionen aufgerufen. Diese Fenster werden zu
einem spateren Zeitpunkt in diesem Handbuch detailliert erlautert.

DIE HAUFIGSTEN FENSTERELEMENTE

Die meisten Fenster verfligen tiber folgende verbreitete Oberflachenelemente:

A. Registerkarten —Viele Fenster

enthalten eine Reihe mit A B C D
Registerkarten, auf denen
Statistiken, Feedback und
Optionen angeordnet sind,

die wahrend des Spielverlaufs
bendtigt werden. \Wenn Sie

auf eine Registerkarte klicken,
werden die darin enthaltenen
Informationen angezeigt.

B. Dropdown-Mends - Einige
Schaltflachen fiihren zu
Dropdown-Mentis. Klicken Sie
mit der linken Maustaste, um
das Menu anzuzeigen, und
halten Sie sie gedriickt. Bewegen
Sie dann den Mauszeiger tber
den gewiinschten Mentipunkt,
und lassen Sie die Maustaste
dartiber los, um ihn
auszuwéhlen. In einigen Meniis ﬂ
(z.B. dem Menii Bahn
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ertffnen/testen/schlieen) kann man
den néchsten Mentipunkt einfach
dadurch auswahlen, dass man in der
Dropdown-Liste auf ihn klickt.

C. Schaltflachen — Mit den Schaltfldchen
werden bestimmte Spielelemente
aktiviert.

D. Schlieffen — Klicken Sie auf die [X]-
Schaltflache, um ein Fenster zu schlieen.
E. Scrollleiste — Einige Fenster enthalten
Scrollleisten, mit denen verborgene
Informationen aufgerufen werden
konnen. Klicken Sie auf die Scrollleiste,
um durch die Optionen zu rollen.

F. Skalieren — Klicken Sie auf die untere
rechte Ecke eines Fensters, und ziehen
Sie sie, um die FenstergréRe zu
verandern.

HAUPTANSICHT

Die Hauptansicht enthélt
Werkzeugschaltfléchen am oberen Rand
und Informationsschaltflachen in der
linken und rechten unteren Ecke. Wenn
Sie auf eine Schaltflache klicken, wird
das entsprechende Fenster aufgerufen.

PAUSE/OPTIONEN

5y Pause
Mit dieser Schaltflache wird
die Zeit so lange angehalten, bis

Echte Achterbahn
Chang

RCT2 Bahn-Typ: Steh-Twister-Bahn

Eigenschaften: 47 Meter hoch, 1266 Meter lang,

101 Km/h Hochstgeschwindigkeit

Besondere Merkmale: Die langste, schnellste und

hdchste Steh-Twister-Bahn der Welt hat auch den

groRten vertikalen Looping der Welt zu bieten

(37 Meter). AuRerdem warten ein 32 Meter

Tauch-Looping, ein geneigter 22

Meter-Looping und 2 Korkenzieher

auf die Fahrgaste!

Standort: Six Flags Kentucky \‘

Kingdom — Louisville

*Bahn-Typ kommt nur im Spiel vor — diese ~ SixFlags
Bahn existiert nicht in Wirklichkeit.

Sie wieder darauf klicken. Alle Aktivitaten im Park werden eingefroren, und Sie
koénnen in diesem Spielzustand nichts bauen. Sie kdnnen jedoch andere Aufgaben
durchfuhren, wie z. B. Statistiken anzeigen, sich um die Finanzen kimmern,
Personal verwalten, Bahnen umdekorieren und die Gedanken Ihrer Besucher

belauschen.

 Festplatten- und Spieloptionen
Das Meni Spieloptionen enthélt folgende Elemente:

Spiel laden — Hiermit wird ein gespeichertes Spiel gedffnet und fortgesetzt.

Spiel speichern — Hiermit kdnnen Sie das aktuelle Spiel speichern, damit Sie es zu
einem spéteren Zeitpunkt wieder laden und fortsetzen kénnen.

o
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Infos zu RollerCoaster Tycoon 2 —Wenn Sie hierauf klicken, erhalten Sie eine Liste
der Personen, die an der Entwicklung dieses Spiels mitgewirkt haben.

Optionen — Dies offnet das Fenster Optionen, welches mehrere Spieleinstellungen
aufweist, die gedndert werden kénnen, um die Funktionsweise von RollerCoaster
Tycoon 2 lhren Bediirfnissen anzupassen. Wenn Sie auf den Pfeil neben einer
Einstellung klicken, wird eine Liste mit Optionen angezeigt; dann kénnen Sie die zu
&ndernde Option auswdhlen.

Sound - In diesem Dropdown-
Men, kénnen Sie den

DU

Tighe #aeln prmsps
il

Soundkartentreiber fir das Spiel R PE—— [t
aUSWéh|en, i ewniagoars Saf Lwar o-Baf f oy ~ising
Musik — Musik EIN- oder Dehwies —
AUSSCHALTEN. Welvlm LT

| Dmiama v, Dacpbwind:
Soundqualitét — Es sind die | Temgarwier:
Einstellungen NIEDRIG, MITTEL Hilwamonkitrdngen
und HOCH maéglich.

1 Bramyen
| B s N g B0 EioeD
Erzwungenes Software-Buffer- siLugliiiung

ket Landandenli

Mixing — Diese Einstellung sollte
Wil

automatisch bei der Installation des
Spiels eingestellt werden. Wenn
jedoch das Spiel regelméRig anhélt
oder der Sound knackt, kann das -
EIN- bzw. AUSSCHALTEN dieser R TR
Option diese Probleme unter ™ :
Umsténden beheben.

Wéhrung - In diesem Dropdown-Menii kénnen Sie die Wahrung auswéhlen, die
in Ihrem Park verwendet wird.

Distanz und Geschwindigkeit —Wa&hlen Sie zwischen dem englischen und
metrischen Malsystem.

Temperatur —Wahlen Sie zwischen Fahrenheit und Celsius.

Hoéhenmarkierungen —Waéhlen Sie zwischen Echte Werte (5 Ful? bzw. 1,5 Meter
pro Erhéhungsblock) oder Einheiten (eine Einheit pro Erhéhungsblock).

Anzeigemodus — Es stehen mehrere Bildschirmauflésungen zur Auswahl. Bei
héheren Auflésungen wird der Spielfluss mdglicherweise verlangsamt. Der
Modus Desktop-Fenster wird fur die meisten Benutzer nicht empfohlen, da die
Spielleistung unter Umstanden davon beeintrachtigt wird.

Hinweis: Obwohl das Spiel tiber mehrere Bildschirmmaodi verfiigt, ist dessen
optimale Leistung auf die Auflésung 800 x 600 ausgelegt.

| & Prnkeid rellen, wase Tadgar om Bldzchirmrard ist
| ELrasliscta.,
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Landschaftsglattung — Schalten Sie diese Option EIN, werden eckige Kanten der
Landschaft gegléttet.

Gitterlinien bei Landschaft — Hiermit schalten Sie die Landschaftsgitterlinien
EIN oder AUS.

Baumarkierung — Stellen Sie die Baumarkierungen auf Weif3 oder Durchsichtig ein.

Rollen — Ist die Option eingeschaltet, wird die Hauptansicht gerollt, wenn Sie
den Mauszeiger zum Bildschirmrand hin bewegen.

Kirzeltasten —Wenn Sie hierauf klicken, wird eine Liste mit Tastaturkiirzeln
angezeigt. Klicken Sie auf einen Befehl in der Liste, kénnen Sie ihm ein neues
Kurzel zuweisen. (Auf Seite 9 finden Sie eine Liste mit den standardméRigen
Tastaturkurzbefehlen.)
Echte Besuchernamen anzeigen — Lautet die Einstellung fir diese Option EIN,
werden den Besuchern echte Namen zugewiesen; lautet sie AUS, werden ihnen
Nummern zugeteilt, z. B. ,,Besucher 234*. (Auf Seite 46 erfahren Sie, wie der
Name eines Besuchers gedndert wird.)
Screenshot — Mit diesem Befehl wird ein Schnappschuss des aktuellen Bildschirms
angefertigt und in einer Datei in dem Verzeichnis gespeichert, in dem RollerCoaster
Tycoon 2 installiert ist. Der standardmaRige Tastaturkurzbefehl flr diesen Befehl
lautet Strg + S.
Spiel beenden — Hiermit wird das aktuelle Spiel beendet (Sie erhalten die Option,
es zu speichern) und zum Hauptmend zurtickgekehrt.

STEUERUNG DER ANSICHT

. Wegzoomen
Der in der Hauptansicht sichtbare Parkbereich wird gréRer, aber es sind
weniger Details zu erkennen.

Heranzoomen
Man wird néher an die einzelnen Vorgénge gebracht — es wird ein kleinerer
Bereich des Parks detaillierter angezeigt.

Ansicht drehen
Dreht die Landschaft um 90 Grad im Uhrzeigersinn.

17
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| Ansichtsoptionen
Manchmal ist eine Ubersichtlichere Ansicht nétig — z. B. wenn man diverse
Konstruktionen baut. Im Ment Ansichtsoptionen gibt es flr diesen Zweck mehrere
hilfreiche Werkzeuge. Wéhlen Sie einen Menuipunkt aus, um ihn EIN- oder
AUSZUSCHALTEN. Ein Kontrollhdkchen neben einem Mentpunkt bedeutet, dass
die Option EIN ist. Die Ansichtsoptionen kénnen beliebig miteinander kombiniert
werden — sogar alle gleichzeitig.

Untergrund-/Innenansicht — Hiermit wird die Landoberflache
durchsichtig, und eine Ansicht des Untergrunds wird sichtbar. Machen Sie
von dieser Option gebrauch, wenn Sie unter dem Boden bauen. Das Spiel
schaltet automatisch zur Untergrundansicht um, wenn Sie einen FuRweg
oder eine Bahn bauen, der/die unter die Oberflache geht.

Grundflachenland entfernen — Die Geldndegrafiken werden komplett
ausgeblendet, wodurch Bahnen und Szenerie unter dem Boden besser zu
sehen sind.

Vertikale Flachen entfernen — Die vertikalen ,,Felswéande* auf dem
Geldnde werden alle ausgeblendet.

Bahnen ausblenden — Alle Attraktionen (auch Laden und Stdnde) werden
nur noch schattenhaft angezeigt.

Szenerie ausblenden — Die Szenerie (Bdume, Biische, Wande, usw.) wird
nur noch schattenhaft angezeigt.

Unsichtbare Stlitzen — Die Stutzkonstruktionen der Attraktionen werden
ausgeblendet, damit darunter liegende Bereiche besser zu sehen sind.

Unsichtbare Menschen — Alle Besucher und Mitarbeiter sind nicht mehr
zu sehen. Dies ist niitzlich, wenn die Besucher wie die Bienen in Ihrem
Park herumwuseln und dabei die Sicht auf alles verdecken.

Hoéhenmarkierungen — Es gibt drei Optionen zum Anzeigen von
Hohenmarkierungen: auf dem Geldnde, an Fahrtstrecken und an
FuBwegen. Es wird dabei jedes Gelande-, FuBweg- oder Bahnquadrat mit
einer Hohenmarkierung versehen, welche die Héhe im Verhaltnis zu den
Parktoren angibt. Dies ist nutzlich, wenn Sie versuchen, FuBweg- oder
Streckenbereiche miteinander zu verbinden und das Gelande optimal
auszunutzen.

Hinweis: Sie kénnen bestimmen, ob die Hohenmarkierungen als ,,Echte Werte*
oder ,,Einheiten” im Men(i Optionen angezeigt werden (siehe Seite 16).

18

E. Minikarte
« Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, wird ein Fenster mit einer Minikarte
angezeigt, die den gesamten Parkbereich mit winzigen Darstellungen der FuRwege,
Bahnen und Besucher zeigt. Geldnde, das dem Park gehort, wird in einem helleren
Farbton dargestellt. Wenn Sie auf eine Stelle auf dieser Karte klicken, wird die
Hauptansicht dort zentriert.

Es gibt zwei Registerkarten im Minikarten-Fenster: Besucher und Objekte. Mit
der Registerkarte Besucher werden mit Menschen tberftllte und verstopfte
FuBwege ausgemacht. Mit Hilfe der unterschiedlichen Farbcodes auf der
Registerkarte Objekte lokalisieren Sie Bahnen und L&den. Dies ist vor allem
nutzlich, wenn Sie beispielsweise erforderliche Erfrischungsstdnde verteilen mochten.

BAUWERKZEUGE

Bulldozer

¢ Mit der rechten Maustaste konnen Sie jederzeit Bdume, Szenerieobjekte und
FuBwege planieren, wéhrend Sie sich im Baumodus befinden (jedoch immer nur
ein Objekt nach dem anderen). Aber man kann mit diesem nditzlichen Werkzeug
auch grofe Gebiete mit einem einzigen Mausklick abreif3en (Siehe Seite 24).

» Gelandewerkzeuge

Sehen Sie die Geldndewerkzeuge als Ihre Farbe und Pinsel an. Diese Werkzeuge
werden lhnen beim Gestalten und Zurechtstutzen lhres Parkgelédndes behilflich sein.
Mit diesen Funktionen passen Sie die Hohe und Neigung einer jeden Geldndekachel
(Quadrat) des Parks an (siehe Seite 24).

;:- Wasserwerkzeuge
Wenn Sie einen Besucher zum Wasser fiihren, kdnnen Sie ihn wahrscheinlich

dazu bringen, sich bei einer Wasserfahrt abzukiihlen! Mit Hilfe der Wasserwerkzeuge
erstellen Sie Seen, Fliisse und Teiche (siehe Seite 24).

w Szenerie-/Themenobjekte

Zu Szenerieobjekten gehdren Beete, Statuen, Banke, Straucher und andere
nutzliche oder dekorative Objekte in Ihrem Park. Klicken Sie hierauf, um sie in
Ihrem Park zu platzieren (siehe Seite 27).

FuRwege und Warteschlangenreihen anlegen

Diese Schaltflache werden Sie haufig verwenden, wenn Sie Ihren Park mit
FuBwegen, Warteschlangenreihen, Rampen und Briicken versehen bzw. wenn Sie
diese abreiRen (siehe Seite 31).

# Neue Bahn/Attraktion bauen

#1 Wenn Sie hierauf klicken, wird das Bahnkonstruktions-Fenster gedffnet. Und
hier fangt der SpaR erst richtig an (und das Geld beginnt zu flieRen). Mehr Details
hierzu unter Seite 34.

19
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VERWALTUNGSWERKZEUGE

l Bahnen/Attraktionen im Park

=4 Um ein glanzender Achterbahn-Tycoon zu sein, miissen Sie Parkdaten analysieren und fir
\eranderungen umsetzen, damit Ihre Besucher gliicklich bleiben und viel Zeit und Geld in Ihren
Park investieren. Im Fenster Bahnen/Attraktionen wird eine Vielzahl niitzlicher Berichte zu jeder
Bahn und Einrichtung im Park angezeigt (siehe Seite 38).

== Parkinformationen
- Bei dieser Schaltfliche geschieht das Gleiche wie bei dem Klick auf den Parkeingang:
Das Parkstatus-Fenster wird gedffnet. (Siehe Seite 22).

Personal
Hiermit wird das Personal-Fenster gedffnet, in dem Sie Parkmitarbeiter einstellen,
kontrollieren und feuern kdnnen (siehe Seite 41).

r" Besucher

Sie wurden dazu geboren, ein Tycoon zu sein, und die Besucher, die in Ihren Park kommen,
danken es lhnen! Wenn Sie hierauf klicken, erfahren Sie mehr tber die Menschen, die Sie so gerne
unterhalten (siehe Seite 45).

FINANZEN UND PARKBEWERTUNG

= 1,141.00 A
1.628 Besucher B
Ll P L e T R L C

A. Finanzen

Mit dieser Informationsschaltflache wird Ihr aktueller finanzieller Stand angezeigt.
Wenn Sie den Mauszeiger tber diese Zahl bewegen, werden der wéchentliche
Gewinn und der Verkehrswert in einem Popup-Fenster angezeigt. Wenn Sie auf die
Zahl klicken, wird das Finanzlbersicht-Fenster aufgerufen (siehe Seite 48).

Im Men0 Optionen kann eine andere Wéhrung eingestellt werden.

B. Besucherzahl
Diese Zahl gibt an, wie viele Personen zurzeit in IThrem Park sind. Wenn Sie darauf
klicken, wird im Fenster Parkinformationen die Registerkarte Besucher gedffnet.
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C.Verkehrswert

Je l&nger die griine Linie ist, umso hoher ist der Verkehrswert. Wenn Sie den
Mauszeiger Uber die griine Linie bewegen, wird der aktuelle Verkehrswert (zwischen
0 und 1.000) in einem Popup-Fenster angezeigt. Klicken Sie auf den griinen Balken,
um im Fenster Parkinformationen die Registerkarte Verkehrswert zu 6ffnen.

DATUM/WETTER/NACHRICHTEN
Mal, JlahrE

21°C &)

A. Datum

Einige der Ziele im Szenario basieren auf Zeit. Achten Sie deshalb unbedingt auf den
Kalender, damit Sie keinen Termin verpassen. In dem Fenster werden der aktuelle
Monat und das Jahr angezeigt. Wenn Sie den Mauszeiger tber das Datum bewegen,
wir der Tag in einem Popup-Fenster dargestellt.

Hinweis: Jahre werden vom Marz bis Oktober
gemessen, da Parks normalerweise jahreszeitabhangig TIPP

gedffnet sind. Wenn es regnet, wollen

alle Besucher

Regenschirme, und der

einzige Ort, an dem sie
diese bekommen, sind lhre

Informationskioske und
Souvenirstande. Stellen Sie

also sicher, dass Sie nicht
) zu wenig fur die Schirme
C.Aktuelle Nachrichten verlangen.
Klicken Sie auf die Schaltflache Datum/Wetter, um das
Fenster Aktuelle Nachrichten aufzurufen, in dem die aktuellen
Bildschirmbekanntgaben aufgefiihrt werden, wie z. B. Bahnausfélle, neue

Entdeckungen der Forschung und Auszeichnungen.

B.Temperatur

Werfen Sie hierauf einen Blick, um die aktuelle
Temperatur und Wetterbedingungen abzulesen. Im
Men( Optionen kann eine andere Temperatureinheit
(Celsius oder Fahrenheit) eingestellt werden.
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PARKINFORMATIONEN

Das Fenster Parkinformationen ist das erste, das getffnet wird, wenn Sie ein neues
Spiel beginnen. (Sie kénnen das Fenster Parkinformationen jederzeit 6ffnen, indem
Sie auf das Parktor, die Parkgrenzen oder die Schaltflichen Parkinformationen oben
auf dem Bildschirm Kklicken.) Sie mdchten wahrscheinlich einige Attraktionen

und Einrichtungen bauen, bevor Sie die Tore fur Besucher 6ffnen, aber wenn Sie
schlieBlich Ihren Park offiziell er6ffnen, ist dies der Ort, an dem Sie es machen.

Hier wird ebenfalls der Eintrittspreis festgelegt (es sei denn, Sie spielen ein Szenario
ohne Toreintrittspreis). Sie werden wahrscheinlich hierher zuruickkehren, wenn Sie
den Eintrittspreis dndern, nachdem Sie Attraktionen hinzugeftigt haben (und mehr
Schulden machen). Im Fenster Parkinformationen kann zudem Land fir den Park
gekauft oder gepachtet werden.

A. Parkeingang anzeigen — Hiermit sehen Sie sich den Eingang Ihres Parks an.
(Dies ist ntzlich, wenn Sie manchmal verirrte Besucher absetzen wollen.)
Dieses Fenster verfugt Uber funf Schaltflichen auf der rechten Seite, die durch
Zahlen im oberen Bild beschrieben werden.

1. Eréffnen/Schlielen — Klicken Sie hierauf, um den Geschéftsbetrieb lhres
Parks aufzunehmen. Wenn Sie nochmals darauf klicken, wird er geschlossen.
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2. Land kaufen — Manchmal haben Sie nicht genligend Platz, um sich richtig zu
entfalten. Wenn lhnen der Platz ausgeht, um weitere Attraktionen unterzubringen,
klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Gelénde in der Nahe Ihres Parks anzuzeigen,
das zum Verkauf steht. Jedes zum Verkauf stehende Landquadrat ist in der Landschaft mit
einem kleinen weilen Zeichen versehen. (Land, das in lhrem Besitz ist, wird als blaues
eingezduntes Gitter dargestellt.) Klicken Sie auf ein Landquadrat, um es zu kaufen.

3. Baurechte erwerben — Manchmal kann oder will ein Landbesitzer sein Land nicht
verkaufen, aber es macht ihm nichts aus, wenn z. B. eine Ecke einer Bahn sich tber
seinem Besitz befindet. Mit dieser Option kénnen Sie das Recht erwerben, eine
Attraktion ganz oder teilweise auf einem Landbereich zu bauen. Wenn Sie auf diese
Schaltflache klicken, wird jedes Landquadrat mit erwerbbaren Baurechten mit einem
blaugestreiften Zeichen darauf angezeigt. Klicken Sie auf ein Landquadrat, um
Baurechte zu erwerben.

4. Zentrieren/Suchen - Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Parktor in der
Hauptansicht zu zentrieren.

5. Umbenennen - Klicken Sie hierauf, um Ihren Park umzubenennen.

B. Parkbewertung — Bei einigen Szenarios ist es erforderlich, dass Ihr Park eine bestimmte
Bewertung erzielt — eine Art Gesamt-Tycoon-Punktewertung. Auf dieser Registerkarte werden lhre
aktuelle Parkbewertung und ein Diagramm zu dieser Bewertung im Laufe der Zeit angezeigt.

C. Besucher —Wenn Sie auf diese Registerkarte klicken, wird angezeigt, wie viele Besucher sich
momentan in lhrem grofRartigen Park befinden sowie ein Diagramm zur Besucherzahl im Laufe
der Zeit.

D. Eintritt —Wenn Sie auf diese Registerkarte klicken, wird
der Ticketpreis fur Ihren Park angezeigt. (Der
Mindesteintrittspreis ist kostenlos, der hochste Preis betragt
100 Euro.) AuBerdem werden darauf die Anzahl der Gedanken Ihrer Besucher.
verkauften Eintrittskarten fiir Ihren Park bis zum aktuellen Wenn unzahlige davon
Datum sowie die gesamten Einnahmen aus Eintrittsgeldern  beispielsweise denken, dass
angegeben. lhr Park fir das
Eintrittsgeld sehr viel

TIPP
Beachten Sie die

E. Parkstatistiken — Hiermit werden globale Daten zu . " X
verschiedenen Aspekten Ihres Parks angezeigt, wie z. B. bietet, konnen Sie
GesamtgroRe und Anzahl an Bahnen, Mitarbeitern und eventuell den Eintrittspreis
Besuchern im Park. erhchen.

F. Ziele —Wenn Sie auf diese Registerkarte klicken, wird das

Ziel des aktuellen Szenarios angezeigt.

G. Auszeichnungen — Ab und zu gewinnen Sie unter Umst&nden einen speziellen Preis — dieser
kann groRartig oder aber negativ gemeint sein! Ein Klick auf diese Registerkarte zeigt die
Auszeichnungen fir Ihren Park an.
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AUSBAGGERN

Im Verlauf des Spiels werden Sie wohl nicht daran vorbeikommen, das Geldnde
fur die Achterbahnen, Ziige, Fulwege, Tunnel, Beete, Wasserbahnen und
Themenbereiche umzuformen. Um erfolgreiche Parks zu betreiben, mussen Sie
auch etwas im Dreck wihlen.

Szenerie entfernen

Mit Hilfe des Werkzeugs "Szenerie entfernen™ kénnen Sie Gebiete von Bdumen und
Mauern befreien, die grofer als ein einzelnes Quadrat sind. Dieses Werkzeug
funktioniert fast genauso wie das Land-Werkzeug (siehe unten, "Land- und
Wasser-Fenster™).

czZenerie ent.f

| Klicken Sie zuerst auf die "Bulldozer"-Schaltfliche, um
w ein Fenster zu 6ffnen, wo man die GroRe des "Pinsels™
auswahlen kann, den man zur Anderung der Landschaft
verwendet. Klicken Sie dann auf die Landschaft, um alle
Baume, Mauern und kleineren Szenerieobjekte zu
beseitigen.

Hinweis: Mit diesem Werkzeug kann man grofRe, mehrere Felder umfassende
Szenerieobjekte, Bahnen, FuBwege oder Schilder nicht
entfernen. Die geschétzten Kosten werden unterhalb
der GittergroRe-Grafik im Fenster angezeigt.

Land- und Wasser-Fenster

Mit den Land-Werkzeugen kdnnen Sie Higel

aufschitten, Locher ausheben und die Farbe und Textur lhrer Landschaft verdndern.
Mit den Wasser-Werkzeugen kdnnen Sie Wasserobjekte anlegen — eine
Voraussetzung fur den Bau
einiger Wasserbahnen

Wenn Sie auf die Land-
oder Wasser-Schaltflache
klicken, wird ein Fenster
gedffnet, in dem Sie die
GroRe des ,,Pinsels*
einstellen kdnnen, mit dem
Sie die Landschaft
verdandern. Sie kdnnen nur

TIPP

Beim Spiel kostet jede
Verénderung von Land-
und Wasserflachen Geld.

A B C
im Land-Fenster den Bereichen, die Sie modifizieren, eine Farbe und Textur

Zuweisen.
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A. Pinselgrofie — Hier wird die GroRe des
Bereichs angezeigt, der bearbeitet wird, wenn
Sie auf die Landschaft klicken. Die PinselgréRen
reichen von einem Quadrat bis hin zu einem
5x5-Gitter (maximale GroRe im Szenario-Editor
betragt 7x7). Um die GroRe des Pinsels zu
verdndern, klicken Sie auf die [+]- bzw. auf die
[-1-Schaltflache.

B. Oberflachentextur (nur bei Land) — Klicken
Sie auf diese Schaltflache und halten Sie die
Maustaste, um die verfligharen
Landoberflachentexturen anzuzeigen. Wenn Sie
den Mauszeiger tber eine Textur bewegen und
dort die Maustaste loslassen, wird sie
ausgewahlt.

Sie kdnnen eine Textur EIN- oder AUSSCHALTEN,
indem Sie darauf klicken. Wenn die Textur
»eingedriickt* ist (wie eine gedriickte Taste),
ist sie EINGESCHALTET; wenn Sie auf die
Landschaft klicken oder einen Landbereich
hoher machen bzw. niedriger machen, wird
die aktuelle Textur auf dessen Oberflache
aufgetragen. Sieht das Textursymbol nicht
eingedriickt* aus, wird keine neue Textur
beim Ausgraben aufgetragen.

C. Randtextur (nur bei Land) — Hiermit
kdénnen Sie die Textur auswahlen, die auf
die vertikalen Kanten eines ausgegrabenen
Geléndestiicks aufgetragen wird. Die
Funktionsweise ist mit dem oben erklérten
Oberflachentextur-Werkzeug identisch.

o

Echte Achterbahn
V2 — Vertical Velocity

RCT2 Bahn-Typ: Umgekehrte Impuls-
Bahn

Eigenschaften: Zwei 56 Meter-Turme;
192 Meter lang; 113 Km/h
Hdchstgeschwindigkeit

Besondere Merkmale: Ein elektromag-
netisches Antriebssystem beschleunigt
den Zug in weniger als 4 Sekunden auf
113 Stundenkilometer - dabei geht es
zwei vertikale Ttirme hoch und wieder
runter. Der erste Turm hat oben eine
Korkenzieher-Spirale.

Standort: Six Flags Marine

World - San Francisco ‘
*Bahn-Typ kommt nur im Spiel ~\!

vor; diese Bahn existiert nicht
in Wirklichkeit.

SixFlags
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L' s il

Gelande hoher oder tiefer machen

Wenn Sie mit dem Land-Werkzeug arbeiten, nimmt der Mauszeiger die Form einer Schaufel

an, wobei ein Pfeil auf das Zentrum des Gitters zeigt, das die PinselgroRe definiert. Arbeiten

Sie mit dem Wasser-Werkzeug, nimmt der Mauszeiger die Form von Wellen an, und auch
hier zeigt ein Pfeil auf das Zentrum des Gitters.

TIPP Um Land oder Wasser hoher bzw. tiefer zu machen,
Ein Bereich kann nur vom  driicken und halten Sie die Maustaste. Wenn Sie die Maus
Grund auf mit Wasser nach oben bewegen, wird ein Stiick Land bzw. Wasser in
aufgeflillt werden.Wenn  der GréRe lhres Pinsels aus der Landschaft erhoben.
Sie Wasser auf oder unter  Bewegen Sie die Maus zuriick nach unten, wird ein Bereich
der Grundebene méchten,  in der GroRe des Pinsels niedriger gemacht. Lassen Sie die
mussen Sie das Land Maustaste los, wenn Sie fertig sind.

ALI27SE UIHER (TEETED) Wenn Sie einen grofen Land- oder Wasserbereich héher
bzw: tiefer machen, steigen die niedrigsten Parzellen und fallen die hdchsten Parzellen
als Erstes, bis jedes Quadrat auf der gleichen Ebene ist. Dann bewegt sich der Bereich
als Ganzes.

Land und Wasser werden in 5-FuB3-Schritten (1,5 Meter) oder um eine Einheit erhoht (Sie
konnen die Einheit im Men(i Optionen festlegen). Fiir jedes erhdhte bzw. vertiefte Quadrat
miissen Sie Geld bezahlen. Das Auftragen einer neuen Textur auf ein Gelandequadrat kostet
ebenfalls Geld. Eine neue Textur tragen Sie auf, indem Sie einfach auf das Land klicken,
wéhrend die Texturen EINGESCHALTET sind (Siehe Beschreibung oben).

Gefalle auf Gelande anlegen

Sie werden sicherlich feststellen, dass wenn Sie Gelande mit einem groRen Pinsel héher oder
tiefer machen, die Kanten gerade nach oben ohne jegliche Neigung ansteigen. Um diesen
steilen Felswand-Look zu beseitigen, miissen Sie die Kanten verfeinern und ein schones
Gefélle dem erhohten bzw. tieferen Landsttick hinzuftigen. TIPP

Nehmen Sie hierzu einen Pinsel in der GroRe eines L )
Quadrats, womit Sie jede Ecke eines Landquadrats einzeln Im Szenario-Editor gibt es einen
speziellen Landschaftspinsel. WWenn

anpassen konnen. Sie die Grofe des Pinsels auf
weniger als eine QuadratgréRe
verringern, wird |hr Pinsel zu einem
5x5-Gitter mit einem
hervorgehobenen Quadrat in der
Mitte. Mit diesem Pinsel kdnnen Sie
dann Landformationen mit
gleichméRigen Gefallen kreieren,
die von der Mitte aus hdher bzw.
niedriger werden, wenn Sie die
Maustaste gedrickt halten und die
Maus nach oben bzw. unten
bewegen.

\Wenn Sie den Mauszeiger in der Nahe
einer Ecke des Landquadrats positionieren,
wird die Ecke hervorgehoben. Driicken
und halten Sie die Maustaste, wahrend
Sie die Maus ziehen, um ausschlieBlich
diese Ecke hoher bzw. tiefer zu machen.
Lassen Sie die Maustaste los, wenn Sie
fertig sind.
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Aufregende Bahnen und Fastfood sind nicht die einzigen
Dinge, die einen Vergniigungspark zu einem grofRartigen
Erlebnis machen. Die Atmosphére ist ebenfalls von enormer
Wichtigkeit, und die Landschaft und Szenerie missen
sorgfaltig geplant werden, damit lhre Parkbesucher zufrieden
sind. Wenn Sie eine ansprechendere Umgebung schaffen, trégt
dies zum Vergnligen Ihrer Besucher und zu intensiveren und
aufregenderen Attraktionen bei.Das Szenerie-Fenster enthalt alle dekorativen Elemente, mit denen
Sie lhren Park verschnern kdnnen. Es verfugt tiber mehrere Registerkarten, von denen jede eine
andere Auswahl an Szenerieobjekten umfasst. Die verfuigbaren Registerkarten hngen vom gerade
gespielten Szenario und den Entdeckungen Ihrer Forscher ab.Klicken Sie auf eine bestimmte
Registerkarte, um die Objekte im entsprechenden Fenster anzuzeigen und zu benutzen.

(Sie miissen unter Umstanden die Schieberegler verwenden, um alle verfiigharen Objekte sehen
zu kdnnen.) Platzieren Sie den Zeiger Uber ein Szenerieobjekt, um dessen Beschreibung in der
linken und den Preis in der rechten unteren Ecke des Fensters anzuzeigen. Die Kosten fiir
Szenerieobjekte variieren je nach Objekttyp.

A B C D E F G

TIPP

Mit der rechten Maustaste
entfernen Sie Szenerie
oder Fulwege, wahrend
Sie mit den
Bauwerkzeugen arbeiten.

A. Bdume — Bdume nehmen ein Geldndequadrat in Anspruch und fungieren als
Schattenspender und Verschonerung der Landschaft. Sobald Sie einen Baum gepflanzt
haben, mussen Sie auch daflir bezahlen, falls Sie ihn entfernen mochten.

B. Strducher & Verzierungen — In dieser Kategorie finden Sie Buische, Springbrunnen,
exotische Pflanzen, Statuen und sogar Formschnittobjekte (Biische, die so zugeschnitten
sind, dass sie aussehen wie Tiere und Fantasieobjekte). Sie kdnnen damit Gérten oder
dekorative Themen anlegen. Nicht alle Strducher und Verzierungen nehmen ein volles
Quadrat in Anspruch — manche nehmen nur die Hélfte oder ein Viertel davon ein.
Sobald Straucher einmal angepflanzt sind, muss flr deren Entfernung bezahlt werden.
Durch die Entfernung von Statuen und Springbrunnen erhalten Sie etwas Geld zurtick.
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C. Beete — Beete sind mit Steinen abgegrenzt und Blumen aufgefillt. Es steht eine groRe Vielfalt
an Farben, Kombinationen und GréRen zur Auswahl. Sobald Beete einmal angelegt wurden, muss
fur ihre Entfernung bezahlt werden.

D. Zaune und Mauern — Zaune, Hecken und andere

dekorative Grenzen eignen sich optimal filr die Rander von TIPP
FuRwegen, Bahnen und malerischen Gérten. Sie werden Viele Besucher ziehen es
immer am Rand eines Landquadrats platziert, und Sie kénnen vOor zu sitzen, wenn sie
doppelte Mauern (oder Z&une) in nebeneinander liegenden etwas essen. Sie sollten
Quadraten aufbauen. Da Z&une nicht ein komplettes Quadrat deshalb in der Nahe von
ausfillen, kénnen Sie haufig ein anderes Szenerieobjekt in Speisestanden geniigend
dessen unmittelbarer Néhe platzieren. Sie erhalten kein Bénke platzieren.
Geld bei der Entfernung dieser Objekte, miissen aber auch

nichts bezahlen.

E.Wénde und Décher — Diese Registerkarte enthélt Wénde und Décher, mit denen Sie dekorative
Bauten und Gebaude konstruieren kénnen. Die Wandobjekte verhalten sich wie die oben beschriebenen
Z8une und Mauern. Décher nehmen im Allgemeinen ein ganzes Quadrat ein und missen auf Wénden
platziert werden (siehe ,,So platzieren Sie erhohte Szenerieobjekte auf Seite 30).

F. FuBwegobjekte — Diese Registerkarte enthalt notwendige Dinge, wie z. B. Banke, Mulleimer
und Stral3enlampen. Sie sind unbedingt fiir die Effizienz und Sauberkeit Ihres Parks erforderlich
und tragen zum Komfort der Besucher bei. Diese Objekte lassen sich nur an FuBwegen aufbauen,
Bénke nur in den ebenen Bereichen. Sie erhalten kein Geld bei der Entfernung dieser Objekte,
muissen aber auch nichts bezahlen.

F. Schilder — Die Schilder befinden sich ebenfalls auf der Registerkarte FuBwegobjekte und stellen
einzigartige Szenerieobjekte dar. Sie kénnen Laufschriften enthalten, die Besucher (und Spieler)
an den FuBwegen auf etwas hinweisen oder unterhalten.

- Schilder kénnen nur an FuRwegen positioniert
Banner werden. Wenn Sie ein Schild platzieren, wird das
Banner-Fenster aufgerufen. Dort kénnen Sie
Folgendes tun: (1) eine Nachricht mit bis zu 30
Zeichen Lange eingeben; (2) das Schild in ein ,,Kein
Zutritt*-Schild umwandeln; (3) das Schild Idschen;
(4) die Farbe der Buchstaben dndern.

G.Themenobjekte —Wenn Sie Ihre Forscher
anweisen, sich neue Szenerien und Themen
auszudenken, werden diese schlieBlich neue
Methoden entdecken, mit denen Sie Ihre Umgebung verbessern kénnen. Die Themen reichen von
LKlassisch* bis ,, Abstrakt und sind auf verschiedenen Registerkarten im Szenerie-Fenster zu
finden. Die Objekte werden in alle Kategorien eingeteilt, wie z. B. Schilder, Baume, Stréucher,
Springbrunnen, Statuen und Fantasiedekorationen. Alles in allem ist dies das investierte Geld wert!
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H. Drehen — Klicken Sie hierauf, um ein Objekt zu
drehen, bevor Sie es platzieren. Die Objekte im
Szenerie-Fenster werden gedreht, um ihre neue
Ausrichtung anzuzeigen. Es besteht weder die
Notwendigkeit noch die Méglichkeit einige Objekte
zu drehen, wie z. B. Zadune, Mauern und
FuBwegobjekte. Diese und andere Objekte richten sich inshesondere wenn sie

TIPP
Szenerie- und
Themenobjekte in der
Nahe der Fahrstrecke
kdénnen die Spannung
einer Bahn steigern,

automatisch aus, wenn sie im Park platziert werden. den Eindruck einer

I. Streichen — Sie konnen einige Objekte, beispielsweise ~ bevorstehenden Kollision
einige Schilder, Zaune und erwecken. Strecken, die
Themenobijekte, neu streichen. Far&dere T%lelfje; Parkj -
Um die Farbeigenschaften eines ubWege, .selanae, anaere

. ) . . Bahnen, usw. — (iberqueren
Objekts zu andern, klicken Sie auf "

. . ) oder unter ihnen
eine (_jer drei Farbschaltflaghen, verlaufen, sind ebenfalls
um eine Farbpalette anzuzeigen. spannender.
Wahlen Sie eine Farbe aus, und es werden daraufhin
bestimmte Elemente im Szenerie-Fenster entsprechend umgeférbt. Objekte, die
keine neue Farbe erhalten kdnnen, werden nicht beeinflusst.

SO PLATZIEREN SIE SZENERIEOBJEKTE
Das Unterbringen von Szenerieobjekten in einem Gebiet ist einfach:

1. Klicken Sie auf das Bild des Objekts, das Sie Ihrer Landschaft hinzufiigen méchten.
2. Richten Sie erforderlichenfalls das Objekt mit der Schaltflache Drehen aus.

3. Andern Sie erforderlichenfalls die Farbe des Objekts mit der Schaltfliche Farbe.

4

. Positionieren Sie den Mauszeiger in den Bereich, in dem das Objekt eingefligt werden soll.
Der Mauszeiger hebt das Gelande mit einem Schattenumriss des Objekts hervor, der die
GroRe und den erforderlichen Platz anzeigt. Klicken Sie, um das Objekt in Ihrer Landschaft
zu platzieren. Sie kdnnen Szenerieobjekte und FuRwege, die den\\eg versperren, abreilien,
indem Sie mit der rechten Maustaste auf das zu entfernende Objekt Klicken.

Hinweis: Die meisten Objekte sind an bestimmte Ortlichkeiten gebunden (Schilder miissen
beispielsweise an Fuwegen aufgestellt werden). Wenn das Objekt an dem aktuellen Standort nicht
platziert werden kann, hebt der Mauszeiger nichts hervor. Wenn der Mauszeiger etwas

hervorheht, Sie aber immer noch nicht das gewtinschte Objekt einfiigen kdnnen, wird ein
Textfenster aufgerufen, das den Grund dafiir angibt (Tipp: Manchmal muss das Objekt nur
gedreht werden, damit es passt).
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o e ™ s
SO PLATZIEREN SIE ERHOHTE

SZENERIEOBIJEKTE

Wenn Sie ein Objekt platzieren mdchten, das sich tber dem
Boden befindet, z. B. ein Dach oder eine Wand, halten Sie die Sie mit Hilfe d
Umschalt-Taste gedriickt, sobald der Mauszeiger sich tiber e mit Fiiie aer
dem Bereich befindet, an dem das Objekt platziert werden soll Umschalt-Taste
(aber bevor Sie mit der Maus Klicken). Wenn Sie jetzt die Maus ~ Landobjekte aufeinander
bewegen, wird das Objekt in die Hohe gehoben bzw. eswird ~ Stapeln, drehen Sie besser
unterhalb der Landflache positioniert. Klicken Sie, um das haufig die Karte, um sich
Objekt an den gewiinschten Ort und in der gewtinschten die Arbeit aus allen
Héhe zu platzieren.Alternativ hierzu kdnnen Sie den Winken zu betrachten. Es
Mauszeiger tiber einem Szenerieobjekt platzieren, dessen kann ndmlich manchmal
Hadhe erreicht werden soll (z. B. ein Dachabschnitt). Halten vorkommen, dass man ein
Sie die Strg-Taste gedriickt, um den Zeiger auf dieser Hohe Objekt an der falschen
Leinzurasten. Bewegen Sie dann den Mauszeiger etwas, und Stelle platziert.

Sie werden sehen, das — unabhangig davon, was Sie bauen —
das Objekt die gleiche Hohe aufweisen wird.

Eine Kombination mit der Umschalt-Taste bringt eine Variation: Wenn Sie gleichzeitig die
Umschalt- und die Strg-Taste gedriickt halten, wird das Szenerieobjekt ein wenig hinauf- bzw.
hinab gelassen (und auf dieser Héhe eingerastet), bevor es gebaut wird.

TIPP

Behalten Sie gestapelte
Objekte im Auge. Wenn

Echte Achterbahn

il - ]
RCT2 Bahn-Typ: Multi-Dimensionale Bahn
Eigenschaften: 61 Meter hoch; 1100 Meter lang; 122 Km/h Hochstgeschwindigkeit

Besondere Merkmale: Aufgrund des einzigartigen Designs wirbeln die
Fahrzeuge unabhangig voneinander 360 Grad kopfiiber um die eigene

Achse - das erste Gefdlle ist 61 Meter lang und hat eine 89 Grad-Steigung. \‘

Standort: Six Flags Magic Mountain — Los Angeles

*Diese Bahn ist im Six Flags Magic Mountain-Szenario enthalten SixFlags
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FUSSWEGE UND WARTESCHLANGENREIHEN

& Im Laufe Ihrer Laufhahn bei RollerCoaster Tycoon 2 werden
Sie haufig mit dem FuRBwege-Fenster zu tun haben. Der ganz
normale Fullweg stellt die Lebenslinie Ihres Parks dar — ohne
die entsprechenden FuBwege finden Ihre Besucher nicht die
Parkattraktionen, und ohne Warteschlangenreihen kénnen sie
keine Bahn fahren.

Das Anlegen einfacher FuBwege ist einfach: Sie miissen lediglich
eine durchgehende Linie aus Quadraten entlang Ihres Geldndes
klicken. Erhéhte FuBwege und Tunnels sind schon etwas
schwieriger, doch wenn Sie einmal den Bogen rauskriegen,

ist es einfach. Klicken Sie auf die Schaltflache FuRwege und
Warteschlangenreihen, um das Fullwege-Fenster zu 6ffnen.

FuBwegarten
Mit den beiden Schaltflachen im FuRwege-Fenster wird die gewiinschte
FuRwegart ausgewahlt.

A. FuRwege — Darauf kdnnen sich die Besucher durch Ihren Park
hindurch bewegen. Verwenden Sie sie, um praktisch alles im Park
miteinander zu verbinden. A

B.Warteschlangenreihen — Hiermit wird der
Eingang einer Bahn mit dem Hauptweg
verbunden. Warteschlangenreihen

sollten fiir keinen anderen Zweck verwendet -
werden, da dies sonst die Besucher verwirren kdnnte. Jede Bahn muss
mindestens einen Warteschlangenbereich an seinem Eingang angehangt
haben. Je beliebter eine Bahn ist, umso ldnger sollte die Warteschlangenreihe auch sein. Der erste
Abschnitt der Warteschlangenreihe, den Sie

neben einem bestehenden Weg platzieren, wird zum Eingang
der Warteschlange.

Wenn Sie auf die FuRwege- bzw. die Warteschlangenreihe-
Schaltflache klicken und die Maustaste gedriickt halten, werden
die aktuellen Auswahlmaglichkeiten an \Wegstilen angezeigt.
Abhéngig von der Szenerie, die Sie erforscht haben, sind auch
mehr Wegarten verflgbar.

Klicken Sie auf die Wegart, bewegen Sie dann den Zeiger tiber
den gewtinschten Stil, und lassen Sie die Maustaste los, um
den Stil auszuwéhlen.

TIPP

Bieten Sie Transportbahnen
zwischen bestimmten Punkten
(leder Punkt in der Néhe einer

Bahn) im Park an. Dadurch

wird die Verkehrslast auf den
FuBwegen reduziert, und miide
Besucher haben eine
erholsame Alternative.
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Anlegen von FuRBwegen

Unten im FulRweg-Fenster befinden sich zwei Schaltflichen, mit denen Sie den
Fuwegbaumodus festlegen kénnen.

A B

A. Am Boden entlang — Dies ist der standardmaRige
FuBwegbaumodus, mit dem Sie FuBwege auf flachem

Land und Geféllen anlegen kdnnen, allerdings nicht auf
unregelméRigen Oberflachen. Um ein Wegsegment zu
platzieren, positionieren Sie den Mauszeiger an der Stelle,
an der ein neuer (oder ein unterschiedlich gepflasterter)
Weg angelegt werden soll, und klicken Sie. Mit der rechten Maustaste entfernen Sie

vorhandene FuRwegabschnitte.

Um langere FuRwege oder groRere Belagsabschnitte anzulegen, halten Sie die
Maustaste gedriickt und ziehen Sie den Zeiger tber das Terrain. Lassen Sie die
Maustaste los, wenn Sie fertig sind. Fur jeden angelegten FuRwegabschnitt wird
Ihnen Geld abgezogen; wenn Sie ein Stiick FulRweg oder Warteschlangenreihe

entfernen, erhalten Sie einen Teilbetrag zuruck.

B. Freier FuBweg — Hiermit konstruieren Sie gestiitzte Wege, die Landgeféllen
trotzen. In diesem Modus kénnen Sie erhdhte Wege, Briicken, Tunnel und Piers
bauen. Je héher oder niedriger ein FuRweg verlduft, umso teurer werden die
einzelnen Abschnitte. Wenn Sie einen FuBweg entfernen, bekommen Sie einen
Pauschalpreis zuriickerstattet, unabhéngig davon wie viel Sie flr den Bau

ursprunglich ausgegeben haben.

Um einen erhéhten Weg oder einen Tunnel anzulegen,
klicken Sie auf die Schaltflache Freier FuBweg. Der
Mauszeiger wird zu einem Umrissquadrat mit einem
gelben Pfeil darin.

Bewegen Sie den Zeiger zu einer Seite des
Umrissquadrats, damit der Pfeil darauf zeigt. Dies ist
die Richtung, in die das erste Wegsttick flihrt, wenn
Sie mit der Maus klicken.

Positionieren Sie den Zeiger auf das Quadrat, von dem aus
Sie bauen wollen, und nicht auf das Quadrat, auf dem Sie
bauen mochten. Beispiel: Wenn Sie eine Warteschlangen-
reihe anlegen maéchten, die zu einem erhéhten
Bahneingang flhrt, positionieren Sie das Umrissquadrat
auf dem Eingang, und bewegen Sie den Zeiger so lange,
bis der gelbe Pfeil vom Eingang weg zeigt.
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TIPP

Halten Sie die Abstande
zwischen den einzelnen
Attraktionen so kurz wie
maglich, damit die
Besucher erst gar nicht
dazu kommen konnen,
sich zu langweilen oder
miide zu werden, indem
sie von einer Attraktion
zur néchsten gehen. Falls
ein langer FuBmarsch
unvermeidbar ist, stellen
Sie unterwegs Bénke auf,
insbesondere oben auf
Anstiegen.

Nachdem Sie mit der Maus geklickt haben,
um den ersten Teil zu platzieren, werden
mehrere neue Schaltfléchen verfligbar.

A. Richtung — Mit diesen Pfeilen wird

die Richtung des ndchsten Abschnitts
bestimmt. Um die Richtung eines
Wegsegmentes zu &ndern, klicken Sie

auf die entsprechende Pfeilschaltflache.

Der FuBweg wird hervorgehoben, um
anzuzeigen, wie das nichste Segment B
aussehen wird, wenn Sie es platzieren.

B. Neigung — Die drei

Gefalleschaltflaichen bestimmen die C
Neigung des néchsten Wegabschnitts.

Falls kein weiterer \Wegabschnitt

angezeigt wird (es ist dann nur

der Pfeil zu sehen), bedeutet das,

dass der Abschnitt nicht mit der von

Ihnen gewiinschten Neigung an diesem
Standort angelegt werden kann.

Sie mussen unter Umsténden auf

die Abreil3en-Schaltflache klicken,

um einen Schritt zurtickzugehen und die Neigung zu verdndern.

C. Bauen — Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um den ndchsten Wegabschnitt
anzulegen. Bevor Sie bauen, tberpriifen Sie die Kosten des Abschnitts, die unten
auf der Schaltflache aufgefuihrt werden. Je mehr Stlitzen ein Abschnitt bendtigt
(d. h. je hoher eine Briicke oder je niedriger ein Tunnel ist), umso teuerer wird
der Bau.

D. AbreiBen — Hiermit wird der Wegabschnitt entfernt, den Sie gerade gebaut haben
— nicht der hervorgehobene Bereich (der ja noch nicht gebaut wurde). Mit der
rechten Maustaste konnen Sie auch Abschnitte einer jeden Wegart entfernen sowie
Objekte, die storen.
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BAHNKONSTRUKTION

Man braucht wohl nicht besonders zu erwahnen, dass der
Hauptgrund, wieso Besucher in einen Vergnuigungspark gehen,
dessen Bahnen sind. Eine schéne Szenerie, thematische Gérten
und gute FuBwege tragen zwar zur Zufriedenheit der Besucher
bei, aber hauptséchlich geht es um die Bahnen. Beachten Sie,
dass Abwechslung das Wichtigste beim Bau mehrerer Bahnen
ist. Wiirden Sie einen Park besuchen, in dem es flinfzehn
Karusselle gibt und sonst nichts?

Klicken Sie auf die Schaltflache Neue Bahn, um das
Bahnauswahl-Fenster zu 6ffnen. Dieses enthélt die Werkzeuge,
mit denen Sie alles bauen — von Toilettenanlagen bis hin zu Achterbahnen.

Die Registerkarten des Bahnauswahl-Fensters entsprechen den Bahn- und Attraktionskategorien.
Wenn Sie auf eine Registerkarte klicken, sehen Sie, welche Bahnen in einer bestimmten Kategorie
gebaut werden kdnnen. Hinweis: Nach dem Fertigstellen von Forschungsprojekten kommen
eventuell neue Bahnarten in einer Kategorie hinzu. In jeder Kategorie kdnnen Sie auf das Bild eines
entsprechenden Bahntyps klicken, um weitere Informationen dartiber zu erhalten. Alle relevanten
Details zur ausgewahlten Attraktion werden in der unteren Hélfte des Bahnauswahl-Fensters
angezeigt. Neben anderen Daten werden auch immer die ungefahren Baukosten angezeigt.

TIPP

Erhéhte Bahnen
ermdglichen es den
Besuchern, andere Bahnen
und Parkbereiche zu
sehen, was unter
Umstanden ihr Interesse
daran weckt.

A B C D E F G

T SR

Mewe Transporibahnen

A. Transportbahnen — Zu diesen langsamen Transportmitteln
zéhlen unter anderem Miniziige, Einschienenbahnen,
Drahtseilbahnen und &hnliches. Sie kénnen (und missen
manchmal auch) mehrere Stationen als Zielpunkte bauen.
Setzen Sie Transportbahnen daftir ein, Ihre Besucher auf einer
schénen Strecke entlang der Parkattraktionen zu beférdern
(wenn sie zu viel zu Ful gehen miissen, werden sie schnell
miide und Ubellaunig).

TIPP

Eine Transportbahn ist eine gute
Methode, um Besucher zu einem
neu erdffneten Parkbereich zu
transportieren, der Interesse
erregen soll. Und als zusatzlicher
Nutzen kdnnen Sie manchmal
auch Geld dafir verlangen!
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TIPP

Uberdachte Bahnen sind
beliebter, wenn es regnet

nehmen in der Regel nicht so viel Platz in Anspruch wie intensivere Attraktionen.

Echte Achterbahn

C. Achterbahnen - Sie sind die groBRen
Besuchermagnete eines erfolgreichen Parks. Holz-
und Stahlachterbahnen sind nur der Anfang. Abhangig
vom Szenario und den von Ihnen durchgefthrten
Forschungen erhalten Sie Zugriff auf viele
unterschiedliche Achterbahntechnologien, mit denen
Sie den Magen der tapferen Fahrgéste gehorig
durcheinander wirbeln kdnnen.

Es ist mindestens ein Standarddesign fur jeden
Achterbahntyp verfiighar. Halten Sie den Zeiger

Uber einen Entwurfnamen, um Statistiken dartiber zu
erhalten und ein Bild davon zu sehen. Dadurch werden
auch zwei selbsterklérende Schaltflachen verfiighar:
Szenerie ein-/ausschalten und Drehen. Andere
Bahntypen mit vorgefertigten Entwiirfen (sowie einige
gemaRigte Bahnen und Wasserbahnen) weisen diese
Mdglichkeit ebenfalls auf.

D. Aufregende Fahrten — Diese bilden einen Ubergang
bezliglich Intensitat zwischen geméRigten Bahnen und
Achterbahnen. In dieser Kategorie findet man die
schwingenden und sich drehenden Fahrsténde auf
einem herkdmmlichen Jahrmarkt, aber auch immer
gefragte Attraktionen wie z. B. Autoskooter.

E.Wasserbahnen — Besonders bei einem heilen Klima
gibt es nichts Besseres als eine Bahn, bei der alle
Fahrgéste nass werden. Zu Wasserbahnen zéhlen
Attraktionen wie z. B. gemietete Ruderboote,
Wasserrutschen und Hochgeschwindigkeits-H20-
Bahnen.

F. L&4den und Stande - In einem Park braucht man
auch eine bestimmte Zahl an Einrichtungen, die keine
Bahnen sind. Dazu gehéren Speisestande,
Souvenirladen, Informationskioske und natiirlich
Toilettenanlagen.

o

B. GeméRigte Bahnen — Diese ruhigen und sanften Bahnen sind fir
alle Besucher geeignet (insbesondere fir Kinder). Riesenrédder und
Karusselle sind Beispiele flir gemaRigte Bahnen. Die meisten
geméBigten Bahnen verfiigen (iber kein eigenes Design und

Titan

RCT2 Bahn-Typ:-Hyper-Twister Bahn

Eigenschaften: 78 Meter Gefélle am Anfang; 1619
Meter lang, 137 Km/h Héchstgeschwindigkeit
Besondere Merkmale: Eine dreieinhalb Minuten
lange Fahrt, die Spiralen, einen Kamelriicken-Hiigel,
eine Karussel-Kurve, einen 37 Meter langen dunklen
Tunnel, und noch einiges mehr zu bieten hat - diese

Bahn ist lang und SCHNELL!

Standort: Six Flags Over Texas -

Dallas

*Diese Bahn ist im Six Flags Over
Texas-Szenario enthalten

\

SixFlags
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G. Forschung — Wenn Sie auf die Forschungs-
Registerkarte klicken, wird die neueste Entdeckung,
das aktuelle Forschungsprojekt und dessen erwartetes
Abschlussdatum aufgefuhrt.

Wenn Sie auf die Forschungsfinanzierungs-
Schaltflache (1) klicken, wird das gleichnamige Fenster
aufgerufen. Wenn Sie auf die Erfindungsdetail-
Schaltflache (2) klicken, gehen Sie direkt zu dieser
neuen Bahn Gber.

Feersehang & Erawickiueg
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BAU EINER BAHN

TIPP

Das Fahren weniger
intensiver Bahnen in der
Nahe einer Achterbahn

hilft Besuchern hdaufig

dabei, ihre Angst zu

tiberwinden und die

extremere Attraktion zu

fahren. Sie sollten sich
Uberlegen, eine
Achterbahn mit

gemaRigteren Bahnen

zu umgeben.

Das Bauen einer Bahn wird detailliert in den Lehrgangen des Spiels sowie im
Abschnitt ,,Erstellen einer Bahn* auf Seite 52 beschrieben. Hier ein kurzer Uberblick

Uber die erforderlichen Schritte:

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Neue Bahn, um
das Bahnauswahl-Fenster zu 6ffnen.

2. Wahlen Sie auf einer der Registerkarten den
gewdiinschten Bahntyp aus.

3. Wahlen Sie eine Bahn aus, indem Sie auf deren
Bild klicken.

4. Bestimmen Sie den Standort und die Ausrichtung
der Bahn, und klicken Sie dann auf die Stelle auf
dem Geldnde, an der sie gebaut werden soll.

Bei einigen Bahnen ist der Bau eine Sache von
einem Mausklick; bei anderen, wie z. B. bei
Eigenentwirfen, kann er etwas langer dauern.

5.  Platzieren Sie den Ein- und Ausgang fur die Bahn.
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TIPP

Fangen Sie klein an. Die
Zeit vergeht schnell in
RollerCoaster Tycoon 2.
Geben Sie nicht zu viel
Geld fiir eine grolRe,
Aufsehen erregende Bahn

aus, bevor Sie nicht wissen,

ob Ihr Park eine grof3e
Menschenmenge anlocken
kann.

6. Legen Sie eine Warteschlangenreihe am Eingang und einen Fulweg am
Ausgang an.

7. Testen Sie die Bahn, legen Sie den Fahrpreis fest, geben Sie ihr einen Namen
und bestimmen Sie die Betriebseigenschaften.

8. Eroffnen Sie die Bahn.

Bahnkonstruktions-Fenster

Die Schaltflachen im
Bahnkonstruktions-Fenster variieren
abhéngig vom Bahntyp, den Sie bauen.
Hier ist eine kurze Erklarung zu den
einzelnen Schaltflachen:

Mehrdamensionale Achierk... [
-RichLung -

w

A. Richtung — Klicken Sie auf einen
Pfeil, um die Form des néchsten Teils zu
bestimmen, den Sie platzieren.

B. Speziell — Klicken Sie

hierauf, wenn Sie einen speziellen
Streckenteil oder ein besonderes
Element der Bahn hinzufuigen mdéchten.
Die Auswahl hangt vom Bahntyp ab,
den Sie erstellen, sowie von dem
Gefalle, auf dem Sie sich gerade befinden,
und dem gerade gebauten Teil. Es
kénnen unter anderem Bremsen,
Bahnkameras, Schleifen, Schrauben,
S-Kurven, Stationen und Plattformen
zur Auswahl stehen.

C. Neigung - Klicken Sie hierauf,
um die Neigung des ndchsten
Streckensegments festzulegen.

D. Spezialfunktionen — Spezielle
Fahrtfunktionen, wie z. B. geneigte
Kurven und Sitzdrehvorrichtungen,
werden abhéngig von der Bahn, die Sie
gerade bauen, in diesem Bereich des Bahnkonstruktions-Fensters angezeigt.

E. Bauen — Klicken Sie hierauf, um den néchsten Streckenteil hinzuzufligen,
der durch die Umrisslinie in der Hauptansicht dargestellt wird.
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F. Né&chstes/Vorheriges Streckensegment — Klicken TIPP
Sie auf den Vorwérts- oder Rickwartspfeil, um
zwischen platzierten Streckenteilen zu wechseln. Der
momentan ausgewdhlte Streckenteil ist hervorgehoben.

G. AbreiBen — Klicken Sie auf das Bulldozer-Symbol,
um den gerade gebauten Streckenteil abzureiRen, wenn
Sie sich am Ende einer Strecke befinden oder wenn Sie
den hervorgehobenen Streckenteil entfernen mdchten,
wenn Sie gerade in der Mitte der Strecke sind.

H. Eingang — Klicken Sie hierauf, um ein

Eingangsgebadude zu platzieren. Sie miissen den Eingang neben einem Segment der
Stationsplattform erstellen. Diese Option wird automatisch gewahlt, wenn Sie eine
vorgefertigte Bahn platzieren.

I. Ausgang — Klicken Sie hierauf, um ein Ausgangsgebaude zu platzieren. Sie mlssen
den Ausgang neben einem Segment der Stationsplattform erstellen. Diese Option
wird automatisch gewdhlt, nachdem Sie einen Bahneingang erstellt haben.

VERWALTEN DER BAHNEN

Jede Bahn in Ihrem Park verfuigt Uber ihr eigenes Bahn-Fenster. Dieses Fenster wird
automatisch gedffnet, sobald Sie mit dem Bau einer Bahn fertig sind. Sie kdnnen
auch ein Bahn-Fenster 6ffnen, indem Sie in der Hauptansicht auf eine Bahn klicken
oder indem Sie deren Name im Bahnen/Attraktionen-Fenster auswéhlen.

Die Bahnen haben jeweils ihre eigenen Merkmale und Statistiken. Unten werden alle
verfligbaren Elemente des Bahn-Fensters aufgefuhrt.

A. Ansicht — In diesem Fenster werden verschiedene Ansichten der gerade
bearbeiteten Bahn angezeigt. Mit dem Dropdown-Menti unter der Registerkartenreihe
kdnnen Sie eine Ansicht nach Wagen oder Bahnbereich geordnet anzeigen. Es gibt
funf Schaltflachen auf der rechten Seite des Ansicht-Fensters, die im unteren Bild
mit Zahlen markiert sind:
1. Eroffnen/Testen/Schliellen — ABCDEFGHI
Nachdem Sie eine Bahn gebaut
haben, miissen Sie sie testen, um

Sie kdnnen ein
Streckensegment auf
schnelle Weise auswahlen,
indem Sie mit der rechten
Maustaste darauf klicken.
Bevor Sie an einer Bahn
arbeiten kdnnen, muss sie
geschlossen werden.

bl sehen, ob sie fiir die 1
Offentlichkeit sicher genug ist. 2
Beim Bahntest erfahren Sie (und

die Besucher) auch, wie intensiv, —3
aufregend und Ubelkeitserregend 4
die Bahn ist. (Nicht alle Bahnen 5

erfordern einen Test. Diejenigen,
die nicht einfach nur die Optionen zum Er6ffnen und SchlieBen haben.)
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2. Bauen — Hiermit wird das Bahnkonstruktions-Fenster gedffnet. Sie konnen weiter
arbeiten, den Ein- und Ausgang anpassen oder Anderungen und Reparaturen
durchfiihren. Bevor Sie an der Bahn arbeiten kénnen, muss sie geschlossen werden.

3. Name — Geben Sie der Bahn einen Namen Ihrer Wahl (hdchstens 30 Zeichen).

4. Zentrieren —\erlagern Sie die Hauptansicht zu dem Bahnsegment oder Wagen im
Ansicht-Fenster.

5. Loschen — WARNUNG! Dadurch wird Ihre Bahn zerstort (aber Sie erhalten etwas
Geld dafur zurtck).

B. Beschreibung — Diese Registerkarte enthalt eine Beschreibung der Bahn und die
Kapazitétsangabe. Hier kdnnen Sie ebenfalls bei einigen Bahnen die Anzahl der Wagen
sowie Variablen (z. B. ob eine Bahn mit umgekehrten Wagen startet) festlegen.

C. Betrieb — Auf dieser Registerkarte konnen Sie mehrere mechanische Optionen abhéngig
von der Bahn festlegen. Zu den Optionen zahlen Mindest- und Hochstwartezeiten fiir
Besucher, ob auf eine volle oder teilweise Beladung gewartet, eine Synchronisation mit einer
benachbarten Bahnstation durchgefiihrt (z. B. bei Bahnen mit Renncharakter) werden soll,
wie schnell der Lifthligel sein muss, usw.

D.Wartungsprotokoll — Diese Registerkarte enthalt Infos zur Zuverlassigkeit und den
Ausfallzeiten der Bahn. Hier wird ebenfalls eingestellt, wie oft die Bahn von Mechanikern
inspiziert werden soll. Klicken Sie auf die Mechaniker-Schaltflache, um das Arbeiter-Fenster
des Mechanikers zu 6ffnen, der sich am néchsten zur Bahn befindet.

E. Farbe/Stil - Klicken Sie hierauf, um die Bahn zu streichen, den Wagen eine andere Farbe
zu verleihen und den Ein- und Ausgangsstil festzulegen. Mit den Farbschaltflachen werden
die zugehdrigen Teile der Bahn und Wagen angepasst. Mit dem Pinsel kdnnen Sie eine Bahn
in verschiedenen Farbschemata streichen. Klicken Sie auf die Pinsel-Schaltflache, wahlen Sie
eine Farbe aus, und klicken Sie dann in der Hauptansicht auf die Streckenteile, deren Farbe
gedndert werden soll.

F. Musik — Klicken Sie auf das Dropdown-Menti, um dort einen Musikstil auszuwahlen.
Musik zieht Besucher an und verleiht der Bahn eine personliche Note.

G. Bahnstatistiken — Diese Elemente informieren Sie dartiber, ob eine Bahn eher ruhig oder
atemberaubend ist. Nicht alle Bahnen weisen die gleichen Statistiken auf.

*  Nervenkitzel —Wie viel SpaR ein Fahrgast haben wird.

 Intensitdt — Die Starke der Beschleunigungskréfte der Bahn.

+  Ubelkeit — Der Grad an Ubelkeit, den die Fahrgaste erfahren, und ein Indikator fiir die
Anzahl an Personen, die sich nach der Fahrt ihr Essen noch einmal durch den Kopf
gehen lassen werden.

» Hdchstgeschwindigkeit — Die maximale Geschwindigkeit.
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» Durchschnittsgeschwindigkeit — Die durchschnittliche Geschwindigkeit auf die
gesamte Fahrtdauer gesehen.

» Fahrtzeit — Die Dauer einer Fahrt.
» Fahrtladnge — Die L&nge der Fahrt.

» Maximale positive vertikale G-Kraft — Die maximale Beschleunigungskraft, die

auf einen Passagier ausgetibt wird.

» Maximale negative vertikale G-Kraft — Die maximale negative
Beschleunigungskraft, die auf einen Passagier ausgetibt wird.

» Gesamtzeit in der Luft — Wie oft und wie lange die Passagiere das Gefuihl haben,

schwerelos zu sein.

e Umkehrungen — Wie oft die Passagiere damit
rechnen miissen, in eine Uberkopfstellung
geschleudert zu werden.

Die Bahnstatistiken-Registerkarte enthdlt auch eine

Speichern-Schaltflache (Diskettensymbol). Wenn Sie

hierauf klicken, wird der Streckenentwurf auf der

Festplatte gespeichert.

H. Datenprotokoll — Auf dieser Registerkarte wird ein
Echtzeitdiagramm zu den physischen Eigenschaften
Ihrer Bahnen in vier Kategorien angezeigt:
Geschwindigkeit, Hohe, vertikale G-Kréfte und
seitliche G-Kréfte. Bei Bahnen wird hiervon Gebrauch
gemacht, um Stellen zu identifizieren, die unter
Umstdnden Neigungsteile erfordern, damit die Fahrt
nicht zu extrem ist.

|. Finanzdaten —Wenn Sie hierauf klicken, erhalten

TIPP

Bei einigen Bahnen
ermdglicht es die
Speichern-Schaltflache, den
Streckenentwurf und
zudem zusatzliche
Themen- oder
Szenerieobjekte um die
Bahn herum mit zu
speichern. Klicken Sie auf
die Objekte um die Bahn,
die gespeichert werden
sollen. Bevor Sie eine Bahn
speichern kénnen, miissen
Sie sie zuerst testen und
Statistiken generieren.

Sie einen Uberblick tiber die Einnahmen, Betriebskosten und Gewinne der
Bahn. Wenn Sie ein Szenario spielen, bei dem Sie fiir einzelne Bahnen

Eintrittsgeld verlangen, legen Sie hier den Ticketpreis fest.

J. Besucherdaten — Diese Registerkarten enthalten Statistiken beztglich der
Besucher, z. B. wie viele Fahrgaste die Bahn bereits hatte, die Beliebtheit der
Bahn, Warteschlangenzeit, etc. Auf der rechten Seite dieses Fensters gibt es drei
Schaltflachen, mit denen Sie Fenster aufrufen, die darliber informieren, welche
Besucher gerade fahren, wer in der Warteschlange steht und was die Fahrgéste

Uiber die Bahn denken.
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BETRIEB EINES PARKS

Der Bau des Parks ist der Teil, bei dem Sie lhre Kreativitdt ausleben kénnen, doch das
ist nicht die ganze Arbeit. Um ein erfolgreicher Tycoon zu sein, missen Sie sowohl
das Gebaute warten als auch den Parkbetrieb leiten.

PERSONAL

Das tégliche Betriebsaufkommen des Parks kann in der Tat Uberwaltigend groR sein.
Sie sind fur die Wartung komplizierter Maschinen verantwortlich, die im Fall von
Fehlfunktionen arglose Parkbesucher verletzen oder sogar téten konnten. Taglich
stromen Hunderte von Besuchern in Ihren Park, und Sie missen die weniger
zivilisierten von ihnen davon abhalten, Dreck zu machen, Dinge zu zerstéren und
Anderen den Spal} zu verderben. Das ist sieht nach einer gewaltigen Aufgabe aus,
und das ist es auch, doch gluicklicherweise steht Ihnen entsprechendes Personal zur
Verfuigung, das sich mit etwas Flihrung fiir Sie um die Einzelheiten kimmern wird.

Einstellen von Personal

Es gibt vier Mitarbeitertypen, die Ihnen beim tdglichen Betrieb helfen. Wenn Sie auf
die Personal-Schaltflache klicken, wird das Personal-Fenster aufgerufen, in dem Sie
Parkmitarbeiter einstellen und entlassen kénnen.

Py sairal
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A. Handwerker — Diese unermudlichen Arbeiter leeren die Mulleimer, méhen das
Gras, bewassern die Beete und (was am wichtigsten ist) sehen zu, dass nichts
Erbrochenes die Fuwege schmiickt! Handwerker kosten 50 Euro im Monat.

B. Mechaniker — Mechaniker sorgen fiir einen einwandfreien Betrieb der Bahnen,
reduzieren die Moglichkeit eines Ausfalls oder Ungliicks und reparieren im Fall einer
Fehlfunktion eine Bahn. Mechaniker kosten 80 Euro im Monat.

C. Aufseher — Es gibt einfach immer irgendwo

schwarze Schafe. Stellen Sie Aufseher ein, die TIPP
Randalierer abschrecken, die ansonsten Probleme Wenn es trotzdem zu
verursachen wiirden (z. B. mutwillige Zerstérung von Vandalismus kommt,
Béanken). Aufseher kosten 60 Euro im Monat. ersetzt man am besten die

D. Animateur — Nichts kann die Laune Ihrer Besucher besl(ihadigt;n Cﬁp(jfktte' Je
so leicht verderben wie lange Warteschlangen. Stellen anger beschadigte

S - - - . Objekte umher liegen,
Sie einen Animateur ein, der die Besucher unterhélt,

d wei e ih ich im Ei bereich ei umso mehr werden
und weisen Sie ihn an, sich im Eingangsbereich einer sich Ihre Besucher

Fuhrung des Personals A B C
In den Arbeiter-Fenstern erhalten Sie
einen Uberblick tiber die Mitarbeiter
und kdénnen ihnen Anweisungen geben.
Ein Arbeiter-Fenster wird gedffnet,
indem Sie auf einen Mitarbeiter klicken
(in der Landschaftsanzeige) oder ihn in
der Liste des Personal-Fensters
auswéhlen. In der Titelleiste ist der
Name des Mitarbeiters zu sehen

(er kann umbenannt werden). Es gibt
drei Registerkarten, von denen jede eine
nitzliche Anzeige enthélt.

A. Ansicht — Auf dieser nutzlichen
Registerkarte ist eine Nahansicht des Mitarbeiters bei seinen Pflichten im Park zu
sehen. Dieses Fenster verfigt Uber flinf Schaltflachen auf der rechten Seite, die durch
Zahlen im oberen Bild gekennzeichnet sind.

Bahn aufzuhalten. Animateure kosten 55 Euro

im Monat.

daran storen

E. Einstellen-Schaltflache — Hiermit wird ein neuer Mitarbeiter eingestellt und

TIPP

Wenn Sie lhren Arbeitern
Wege zuweisen (was Sie
auf jeden Fall tun sollten),
lassen Sie keine Bereiche
ohne Patrouille tbrig. Es ist
unglaublich, wie schnell ein
FuBweg unordentlich wird,
wenn er von niemandem
gekehrt wird.

das zugehdrige Arbeiter-Fenster gedffnet.

F. Farbschaltflache — Mit dieser Schaltflache
verdandern Sie das Aussehen der Mitarbeiteruniformen.

G.Weg-Schaltflache — Mit dieser Schaltflache kénnen
Sie anzeigen, fiir welche Orte Sie lhre Mitarbeiter
zugeteilt haben (siehe ,,Patrouillen* auf Seite 43, um
Informationen zum Erstellen von Patrouillenwegen zu
erhalten). Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken,
werden die Bereiche angezeigt, denen Sie bestimmte
Mitarbeiter zugewiesen haben. Patrouillenbereiche
werden in der Hauptansicht hervorgehoben. Klicken
Sie auf einen hervorgehobenen Bereich in der

Hauptansicht, um das zum entsprechenden Mitarbeiter zugehdrige Arbeiter-

Fenster aufzurufen.

H. Minikarte-Schaltflache — Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, wird das
Minikarten-Fenster aufgerufen, in dem die Mitarbeiter als blinkende Punkte

dargestellt werden.
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1. Greifen —Wenn Sie hierauf klicken, wird der
Mitarbeiter aufgenommen und kann von lhnen
an einem bestimmten Platz abgesetzt werden.

2. Patrouille — Klicken Sie auf diese Schaltflache,
um die Pflichten eines Mitarbeiters auf einen
bestimmten Parkbereich festzulegen. Wahrend
diese Schaltflache gedrtickt ist, werden in der
Hauptansicht die zugewiesenen Patrouillen dieses
Mitarbeitertyps in einem hervorgehobenen Gitter
angezeigt. Die Patrouillen anderer Mitarbeiter
werden von einem grauen Gitter dargestellt, die
Patrouille des aktuellen Mitarbeiters von einer
blauen. Klicken Sie auf die Landschaft, um den
Bereich zu markieren, in dem der Mitarbeiter
umhergehen soll.

3. Umbenennen — Klicken Sie hierauf, um einen
Mitarbeiter umzubenennen.

4. Zentrieren — Mit dieser Schaltflache wird die
Hauptansicht auf den aktuellen Standort des
Mitarbeiters zentriert.

5. Entlassen — Klicken Sie hierauf, um den \ertrag
eines Mitarbeiters in [hrem Park zu beenden und
ihm zu kundigen.

TIPP

Die Greifen-Schaltflache ist
die schnellste Methode,
um einen Handwerker an
eine bestimmte Stelle zu
befordern, aber sie ist
nicht hilfreich, einen
Mechaniker zu einer
defekten Bahn zu bringen,
damit er sie repariert.
Wenn Sie einen
Mechaniker greifen und
verschieben, brechen Sie
seine aktuelle Aufgabe ab.
Damit Ihre Mechaniker
effektiver sind, weisen Sie
ihnen organisierte
Patrouillen zu. Beachten
Sie jedoch, dass ein
Mechaniker einen zugeteilten
Patrouillenbereich nicht
verlassen wird, um eine
defekte Bahn zu
reparieren.
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B. Anweisungen — Auf dieser Registerkarte konnen Sie jedem Mitarbeiter bestimmte
Aufgaben zuweisen. Klicken Sie auf das Ké&stchen neben einer Aufgabe, um sie zu
einem Teil des Aufgabenfeldes des Mitarbeiters zu machen. Ein Hakchen in einem
Késtchen gibt an, dass der Mitarbeiter diese Aufgabe ausfihrt.

» Handwerker kdnnen vier verschiedene Tétigkeiten ausfuhren: FuBwege fegen,
Beete bewdssern, Mulleimer leeren und Gras méahen.

» Mechaniker inspizieren und reparieren Bahnen.
» Animateure wechseln einfach ihre Kosttime. Klicken Sie auf der Anweisungen-

D. Informationsart — In diesem Dropdown-Men(i kénnen

Sie die Informationen &ndern, die in der Informationsspalte
angezeigt werden. Die aufgefiihrten Informationen sind
unterschiedlich. Sie kénnen beispielsweise Folgendes umfassen:

» Status — Wie viele Personen sich auf der Bahn befinden
und ob diese defekt ist oder gerade fahrt.

+ Popularitédt — Der Prozentsatz an Besuchern, die sich
nach Uberlegung flr eine Bahn entschieden haben.

 Zufriedenheit — Die Bewertung, die ein Passagier nach

TIPP

Bieten Sie fiir jeden etwas!
Natirlich sind Achterbahnen
die Hauptattraktion des
Parks, aber es geféllt nicht
jedem, sie zu fahren; und
auch diejenigen, denen
Achterbahnen gefallen,

Registerkarte auf das Dropdown-Menii, um zu bestimmen, was sie tragen sollen.
» Das Tatigkeitsfeld von Aufsehern ist so eindeutig, dass Sie ihnen keine
Anweisungen geben mussen und kdnnen.

C. Statistiken — Auf dieser Registerkarte erhalten Sie Informationen zum
Monatseinkommen des Mitarbeiters, zum Einstellungsdatum und zu seinen bereits
durchgefiihrten Arbeiten, seitdem Sie ihn eingestellt haben.

VERWALTEN VON BAHNEN UND EINRICHTUNGEN
Sobald Ihre Bahnen in Betrieb sind, werden Sie die Bahnen/Attraktionen-Schaltfléche zu
schétzen wissen, mit der Sie sich um alle Bahnen und Einrichtungen des Parks kimmern
konnen. Die Bahnen/Attraktionen-Schaltflache verfugt tiber mehrere Optionen:

A B C

Esfren

A. Bahnen - Listet alle Bahnen lhres Parks auf. Klicken Sie auf einen Bahnnamen,
um das zugehdrige Bahn-Fenster aufzurufen.

B. Laden & Stande — Listet alle Ldden und Stande lhres Parks auf. Wenn Sie auf einen
Namen Klicken, wird das zugehdrige Fenster aufgerufen.

C. Informationskioske/Besuchereinrichtungen — Listet alle Informationskioske,
Waschraume, Erste Hilfe-Geb&ude und Bargeldautomaten im Park auf. \Wenn Sie auf
einen Namen Klicken, wird das zugehdrige Fenster aufgerufen.

44

der Fahrt abgibt.

e Gewinn —Wie viel Gewinn oder Verlust eine Bahn

einbringt.

» Warteschlangenldnge —Wie viele Leute in der
Warteschlange fiir die Bahn anstehen.

»  Wartezeit — Wie lange Leute warten miissen, bevor sie

fahren kdnnen.

o Zuverléssigkeit — Der Prozentsatz, zu dem die Bahn in

Betrieb ist.

» Ausfallzeit — Gesamte Dauer, in der die Bahn

ausgefallen war.

» Besucherfavorit — Die Bahnen, die lhren Besuchern am

besten gefallen!

wollen zur Abwechslung
auch einmal etwas anderes
ausprobieren. Bieten Sie eine
breit gefacherte Palette an
Bahnen an — von gemaRigt
bis intensiv — und Sie werden
noch mehr Personen
zufrieden stellen.
Abwechslung ist der
Schllissel zum Erfolg, wenn
Sie viele Kunden ansprechen
mdchten (was Sie ja
bestimmt wollen).

E. Sortieren — Klicken Sie hierauf, um die Liste gem&f der von lhnen gewdhlten

Informationsart zu sortieren.

F. Eroffnen/Schlielen — Mit einem einzigen Klick kdnnen Sie von hier aus alle Bahnen

eroffnen oder schlieBen.

BEHANDLUNG DER BESUCHER

TIPP

Einer der Vorteile des
Informationskiosks ist, dass
er Parkkarten (zu einem
von lhnen bestimmten
Preis) anbietet. \Wenn die
Besucher eine Karte bei
sich tragen, werden sie
sich wahrscheinlich nicht
so schnell verlaufen.

o

Die Zufriedenheit Ihrer Parkbesucher ist wahrscheinlich Ihre grofite
Besorgnis. Gltickliche Besucher bleiben im Park, geben mehr Geld
aus und bringen Ihnen (mittels Mundpropaganda) weitere Gaste.
Unzufriedene Géste verlassen den Park mit einer vollen Brieftasche.

Und wie soll man wissen, was die Besucher denken und fiihlen?
Als Manager haben Sie den Zugriff auf aussagekréftige Bewertungs-
und Berichtswerkzeuge, mit denen Sie die Gedanken und Aktionen
eines jeden Parkbesuchers tiberwachen konnen. Es gibt eine Vielzahl
an Mdglichkeiten, um an diese Informationen zu kommen, und die
beste ist wohl das Besucher-Fenster der jeweiligen Besucher. Dieses
Fenster ist auch nitzlich fiir das Einsammeln von gelegentlich
verirrten Besuchern.
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Einzelne Besucher-Fenster

Die einfachste Methode zum Offnen eines Besucher-Fensters besteht darin, in der Hauptansicht
auf einen Parkbesucher zu klicken. Sie kdnnen auch individuelle Besucher-Fenster 6ffnen,
indem Sie auf einen Namen im Besuchertibersicht-Fenster klicken, das aufgerufen werden
kann, indem Sie auf die Besucher-Schaltflache oben am Bildschirm klicken.

In der Titelleiste wird der Name angezeigt, der dem Besucher zugewiesen wurde
(Sie kdnnen ihn auch umbenennen — siehe unten). Hier sind die Registerkarten und
Schaltflachen, die im Besucher-Fenster zu finden sind:

A. Ansicht — Zeigt eine Nahansicht davon, an welchem Ort sich der Besucher im Park befindet.
Es gibt vier Schaltflachen auf der rechten Seite A B C D E F

der Ansicht-Registerkarte, die im “SheryiP.
nebenstehenden Bild mit Zahlen markiert sind.

1.\erschieben — Mit dieser Schaltflache
konnen Sie einen Besucher
einsammeln® und verschieben. Dies ist
niitzlich, wenn Sie jemanden auflesen
mochten, der sich verirrt hat.

2. Name — Besucher haben bereits einen
Namen, den Sie allerdings nach Belieben
andern konnen. Klicken Sie hierauf, um
einen Besucher umzubenennen.

3. Zentrieren — Klicken Sie hierauf, um die Hauptansicht auf die aktuelle Position
eines Besuchers zu zentrieren.

4. Uberwachen - Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um die Uberwachung eines
Besuchers EIN- oder AUSZUSCHALTEN. Ist die Uberwachung EINGESCHALTET,
werden die Aktionen des Besuchers, wie z. B. das Fahren oder \erlassen einer Bahn,
in einer Nachricht unten in der Hauptansicht angezeigt.

B. Statistiken — In den Gehirnen Ihrer Besucher gibt es
jede Menge Gedanken und Geftihle (jeder Besucher
kommt mit einer individuellen Erwartungshaltung,
bestehend aus Gefiihlen und Wiinschen in den Park).
Diese Registerkarte gibt Ihnen eine Ubersicht tiber
Werte wie Vergniigen, Hunger, Durst, Ubelkeit und
mehr. AuRerdem wird angegeben, wie lange sich der
Besucher schon im Park aufhalt, welche Fahrtintensitat
er bevorzugt und wo seine Ubelkeitsschwelle liegt.
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C. Bahnen — Hier wird gezeigt, auf welchen Bahnen der
Besucher schon gefahren ist und welche seine Lieblingsbahn ist.

D. Bargeldinfo — Klicken Sie auf diese Registerkarte, um zu
sehen, wie viel Geld der Besucher bei sich tragt und wo er es
bisher ausgegeben hat.

E. Aktuelle Gedanken — Nutzen Sie Ihre unglaublichen
Fahigkeiten, mit denen Sie die Gedanken Ihrer Besucher lesen
konnen, um zu erfahren, was sie tiber den Park denken!

F. Tréagt bei sich — Auf dieser Registerkarte wird aufgefuhrt,
was der Besucher zurzeit bei sich tragt.

Besuchertbersicht-Fenster
Das BesucherUbersicht-Fenster ist ein hervorragendes
Werkzeug, um einen schnellen Uberblick dartiber zu

TIPP

Lassen Sie verirrte
Besucher nicht umherirren
— ein Besucher, der weit
von den Hauptattraktionen
entfernt ist, hat keinen
Spal3. Parkkarten kdnnen
dem vorbeugen, und ein
Parkmanager mit einem
guten Auge (d. h. Sie) kann
verirrte Besucher ausfindig
machen und ins
Hauptgeschehen
zurtickbringen.

erhalten, was man richtig (und falsch) macht. Es enthalt eine Ubersicht tiber die Aktionen und

Gedanken von einzelnen Personen oder Gruppen in lhrem Park.

A B

A. Besucher — Auf dieser Registerkarte wird eine alphabetische Liste der Parkbesucher angezeigt.
Wenn Sie mit der Besucher-Schaltflache das Besuchertbersicht-Fenster 6ffnen, werden in
diesem Fenster alle lhre Besucher angezeigt. \enn Sie dieses Fenster mit einer Schaltflache in
einem Bahn-Fenster 6ffnen (wie z. B. ,,Besucher denken Uber diese Bahn“) werden nur die
Besucher beriicksichtigt, die mit dieser Schaltflache assoziiert sind. Klicken Sie auf das
Dropdown-Menu, um zwischen Aktionen und Gedanken umzuschalten.
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B. Alle Besucher (zusammengefasst) — Klicken Sie hierauf, um eine zusammengefasste Liste von
Besuchergedanken oder -aktionen mit der jeweiligen zugehdrigen Besucheranzahl anzuzeigen.
Klicken Sie auf das Dropdown-Mendi, um zwischen Aktionen und Gedanken umzuschalten. \Wenn
Sie auf einen Gedanken oder eine Aktion Klicken, werden diese Besucher auf der Besucher-
Registerkarte aufgefiihrt.

C. Minikarte — Klicken Sie hierauf, um das Minikarten- _

Fenster aufzurufen. Der (die)

gegenwartig in der Besucher-Registerkarte
aufgefiihrte(n) Besucher, wird (werden) auf dieser Karte
als heller, blinkender Punkt dargestellt. Machen Sie von
dieser Funktion Gebrauch, um

herauszufinden, wo die Besucher eine Stelle

Uberfiillt finden oder tber den Zustand der Fuwege
verérgert sind.

Andere Besucherinformationen

Jedes Bahn-Fenster verfiigt iber eine Besucher-
Registerkarte mit Schaltflachen, die zusammenfassen, was
die Besucher Uber die Bahn im Allgemeinen sowie wéhrend der Fahrt oder in der Warteschlange
denken. Klicken Sie auf eine dieser Schaltflichen, um das Besuchertibersicht-Fenster zu 6ffnen.
Behalten Sie die Bewertungsleiste im Statuskasten (linke untere Ecke) im Auge. Platzieren Sie den
Mauszeiger ber dieser Leiste, um die aktuelle Bewertung anzuzeigen. Diese Zahl (zwischen 0 und
1.000) spiegelt den Gesamteindruck Ihrer Besucher wider — zu Streckendesign, Parkanordnung,
Sauberkeit, Wert, Effizienz, usw. Dies ist ein hervorragender Barometer des Parkerfolgs bzw. -
misserfolgs, obwohl die Bewertung nie konkret sagt, wo das Problem liegt, sondern nur, dass es ein
Problem gibt.

FINANZEN

Sich um die Finanzen zu kimmern, ist zwar nicht gerade das Aufregendste an RollerCoaster
Tycoon 2, aber wenn Sie sie vernachlassigen, kann es zu Problemen kommen. Sie mussen sich tber
Eines klar werden — Sie kénnen nicht neue Bahnen bauen und sie warten, wenn Sie nicht gentigend
Geld dafiir haben. Natlrlich gibt es da die Bank, aber sogar die extrem grof3ziigigen Bankmanager
von RollerCoaster Tycoon 2 werden Ihnen ab einem bestimmten Zeitpunkt den Geldhahn zudrehen.

Gluicklicherweise ist das Verwalten der Gelder einfacher, als Sie wahrscheinlich vermuten. Um die
meisten Detailarbeiten kiimmern sich zuverlassige Abteilungsleiter und Bilanzbuchhalter. Es stehen
Ihnen zwar Fachkréfte zur \erfuigung, doch das soll nicht heilRen, dass Sie den Kern auRer Acht
lassen kénnen. Wenn Sie sich nicht um das Geschéftliche kiimmern, wird es sonst niemand tun.

In jedem Szenario ist der Park ,,fertig“, d. h. Sie miissen das vorhandene Land und Attraktionen
nicht kaufen. Allerdings miissen Sie fiir einen guten Zustand sorgen. Sie haben sich einen
bestimmten Geldbetrag bei der Bank ausgeliehen, um Verbesserungen am Park durchzufiihren.
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Dieses Darlehen stellt hr Arbeitskapital (den so genannten
Kassenbestand) dar. Dies und die Einnahmen aus den Ausgaben
der Besucher im Park sind Ihre einzigen Geldquellen. Was Sie fur
\erbesserungen, Léhne und die Instandhaltung ausgeben, zahlt
zu lhren Ausgaben.

Geschéftsberichte

Die \erwaltung der Parkfinanzen ist nicht besonders verzwickt —
solange Sie darauf achten, wohin Ihr Geld flief3t.
Gluccklicherweise gibt es eine Reihe von Berichten, die lhnen bei
Ihrer Arbeit helfen. Fangen wir mit den informativsten an —

denen im Finanzen-Fenster. . ; ..
. . . . . . weitere Getrankestande
Klicken Sie auf die Schaltflache unten links, um das Finanzen- aufstellen, wenn das Klima

Fenster zu Gffnen. Es enthalt sechs Registerkarten: heiR ist.

TIPP

Es kann sich auszahlen,
wenn Sie das Wetter
beobachten und
dementsprechend
Verénderungen
vornehmen. So kénnen Sie
beispielsweise die Preise
erhohen oder einen
Kaffeestand bauen, wenn
die Temperatur féllt, oder

A B CDEF

5 e

A. Finanzkonten — Dazu gehdrt eine detaillierte monatliche Auflistung Ihrer Einnahmen und
Ausgaben. Dies ist der detaillierteste Finanzbericht. Sie kdnnen damit genau nachvollziehen,

wohin Ihr Geld geflossen ist und von woher es kam. Klicken Sie auf die Pfeile nach oben bzw. unten
neben Darlehen unten auf dieser Registerkarte, um mehr Geld zu leihen oder um das aktuelle
Darlehen zuriickzuzahlen.

B. Gelddiagramm — Auf dieser Registerkarte ist ein Diagramm mit dem Kassenbestand im
Zeitverlauf abziiglich des Gesamtdarlehens Ihrer Bank zu sehen. Die aktuelle Gesamtsumme wird
oben angezeigt. Solange Ihr Kassenbestand nicht den Darlehensbetrag ibersteigt, weist diese Zahl
eine rote Farbe auf, um anzuzeigen, dass sie negativ ist.
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C.Verkehrswert — Wenn Sie hierauf klicken, wird ein
Diagramm zum Verkehrswert Ihres Parks angezeigt —
eine schwer ermittelbare Zahl, die wiedergeben soll,
was Ihr Park wert ist. Der Verkehrswert leitet sich vom
Geldnde- und Ausstattungswert, der Qualitat und Park kommen, doch stellen
Rentabilitat der Bahnen und des Parks als Ganzes Sie sicher, dass Sie Ihre
und der allgemeinen offentlichen Meinung (die sich ~ Versprechungen dann auch
aus der Parkbewertung ergibt) her. wirklich einhalten kénnen.

D.Wochengewinn — Dieses Diagramm zeigt lhre U] S!e pe'Sp'EISWE'Se
wdchentlichen Gewinne und ist die unbestédndigste Leute mit énem »halben
Statistik von allen, da jeder Datenpunkt eine relativ Eintrittspreis” zu lhrem Park
kurze Zeitspanne darstellt. Der aktuelle Gewinn Igcken, ObWOh.l fe
(der ganz oben angezeigt wird), ist ein wichtiger _ Uberhaupt keinen
Indikator. Ist diese Zahl negativ, bedeutet dies, dass Eintrittspreis verlangen,

Sie Verluste machen und besser etwas dagegen h fuﬁl‘?nl.s'ﬁ ;'Cth
unternehmen sollten. wanrscheiniich betrogen.

E. Marketing — Mit dem Marketing werden neue Leute geworben, die noch nicht
in IThrem Park waren. Das Marketing-Fenster enthalt sechs Marketingoptionen, die
von Gutscheinen bis hin zu Werbekampagnen reichen, wobei flr jede Kampagne
ein Preis aufgefihrt wird. Wenn Sie auf eine Marketingkampagne klicken, wird ein
Fenster aufgerufen, in dem Sie die gewiinschte Wochenzahl fiir die Kampagne
eingeben konnen. Dann kénnen Sie mit einem Klick auf eine Schaltfléche die
Kampagne starten.

TIPP

Marketing fiihrt dazu, dass
mehr Besucher in lhren
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F. Forschung —Wenn Sie ein Szenario beginnen, steckt meistens TIPP
mehr dahinter als es auf den ersten Blick zu sehen ist.

Die Forschung wird verborgene und zusatzliche Elemente
hervorbringen, die anfangs noch nicht im Szenario verfligbar
waren. Je mehr Geld Sie monatlich in Forschungen investieren,
umso schneller werden Sie weitere Attraktionen, Laden,
Achterbahnen und Szenerieobjekte vorfinden, mit denen

Sie Ihren \ergntigungspark gestalten kdnnen.

Im Dropdown-Meni auf der Forschung-Registerkarte kdnnen
Sie den monatlichen Betrag bestimmen, der fiir Forschungen
ausgegeben werden soll (keine, Mindest-, Normale und
Héchstinvestition). Sie kdnnen Ihren Forschern ebenfalls sagen,
auf was sie sich konzentrieren sollen. Sie kdnnen beispielsweise Thre kompletten Forschungsgelder
in die Entdeckung neuer Wasserbahnen und -szenerieobjekte stecken, bevor der Sommer anfangt.

Neuheiten sind am
gefragtesten. Eine neu
gebaute und eroffnete

Bahn zieht mehr Besucher
an als eine, die bereits seit
mehreren lahren in
Betrieb ist. Alte Bahnen
ziehen einfach die
Besucher nicht so in den
Bann wie ganz neue.

Echte Achterbahn

Texas Giant

RCT2 Bahn-Typ: Holz
Eigenschaften: 44 Meter hoch; 1500 Meter lang; 100 Km/h Hdchstgeschwindigkeit

Besondere Merkmale: Eine der hdchsten und schnellsten hélzernen
Achterbahnen der Welt. Am Anfang erwartet die Fahrgaste ein 42

Meter-Gefélle im 53 Grad-Winkel. Danach folgen schrége Kurven und ‘

21 Gefélle! |
Standort: Six Flags Over Texas — Dallas .

* Diese Bahn ist im Six Flags Over Texas-Szenario enthalten SixFlags
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ERSTELLEN EI NER BAHN

Der Bau von Bahnen ist eine kreative Kunst, die mit der Zeit weiterentwickelt und verfeinert
werden muss, indem man experimentiert und Erfolge bzw. Misserfolge hat. Wenn Sie Ihre erste
Bahn bauen, sollten Sie sich fiir ein kleines, kompaktes Modell entscheiden. Somit kénnen Sie
sich auf die Grundlagen konzentrieren und verlieren sich nicht darin, zu versuchen, die besten
und neuesten Technologien in eine einzige Bahn zu stecken (was frustrierend sein kann).

Sobald Sie mit dem Bauvorgang vertraut sind, erweitern Sie Ihre vorhandene Bahn allméhlich um
weitere Teile, oder setzen Sie einen etwas komplexeren Entwurf um. Denken Sie daran — das Ziel
lautet in erster Linie, Spal’ zu haben und zu bauen!

ACHTERBAHN-DESIGNER

Mit dem Achterbahn-Designer kénnen Sie eine Bahn ohne Ablenkung erstellen.
Klicken Sie im Hauptmeni auf die Optionen-Schaltfliche und dann auf
Achterbahn-Designer um anzufangen.

Als Erstes wahlen Sie im Fenster Bahnarten und Fahrzeuge auswahlen eine Bahnart
aus (es kdnnen bis zu vier Bahnarten ausgewahlt werden, damit Sie beispielsweise
Bahnen entwerfen kénnen, die ineinander Ubergehen). Klicken Sie auf die Bahnart,
die Sie in dieser Sitzung bauen mdochten, und klicken Sie dann auf die
Weiter-Schaltflache in der unteren rechten Ecke.
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Es wird eine gednderte Version des Fensters Neue Bahn aufgerufen. Kllcken Sie auf
das Bild der gewtinschten Achterbahnart. Es wird ein neues Fenster aufgerufen, das
verflighare vorgefertigte Bahnen zusammen mit Bildern, Statistiken und einer Szenerie
EIN/AUS- und einer Drehen-Schaltflache enthélt. Klicken Sie auf einen vorhandenen
Entwurf oder auf Nach eigenem Entwurf bauen, um zur Hauptansicht zu wechseln.

Fangen Sie mit dem Bau Ihrer Bahn an! (Auf Seite 37 erhalten Sie weitere
Informationen zum Bahnkonstruktions-Fenster.)

Wenn Sie fertig sind, testen und speichern Sie die Bahn. Somit wird sie fur zukunftige
Spiele verfugbar.

BAHN-CHECKLISTE
Obwohl Sie eine Achterbahn theoretisch auch

. . . . . TIPP
mit weniger Elementen bauen kdnnen, finden Sie
nachfolgend eine gute grundlegende Richtlinie fir
die Elemente, die fur eine funktionierende, rentable
Achterbahn erforderlich sind.
* Mindestens zwei Teile verbundener

Stationsplattformstrecke (einer fur den Eingang
und einer flr den Ausgang);

Mit Hohenmarkierungen
auf Streckenstiitzen stellen
Sie sicher, dass Schleifen
und Hiigel nacheinander
niedriger sind, damit die
Zlige gentigend Schwung
haben, um es lber die
restlichen Buckel und eine

e Durchgéngige Bahnstrecke, die am Anfang der U et ol ST

Stationsplattform beginnt und auf der Riickseite
der Plattform wieder endet;

« Strecke mittlerer Neigung mit Ziehkette;

» Anfangsgefélle nach Ende der Ziehkette, damit Geschwindigkeit aufgebaut wird
und die Wagen eine komplette Runde schaffen;

« Seitlich geneigte Kurventeile, um UbermaRige Kréfte zu reduzieren und die
Intensitat zu verringern;

» Spezielle Streckenteile (z. B. Schleifen oder Spiralen) fur weiteren SpaR
und Spannung;

» Stationseingang;
» Stationsausgang.
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EINFACHES BEISPIEL

Nachfolgend wird lhnen demonstriert, wie mit diesen grundlegenden
Komponenten eine einfache, aber elegante Schraubenachterbahn gebaut wird.

Sie ist weder die schnellste noch die ausgefallenste, aber sie funktioniert und wird
Ihnen vielleicht etwas Geld in die Kassen spdilen.

A. Stationsplattform —\Wenn Sie nur zwei Teile haben, wird der Zug sehr kurz sein. Ein kurzer
Wagen ist nicht immer am besten, da langere Wagen héhere Geschwindigkeiten und mehr
Schwung bringen. Sie méchten wahrscheinlich eine lange Stationsplattform hinzuftigen, aber in
diesem Beispiel bleiben wir bei der kleinsten.

B. Ziehkette — In den meisten Féllen bendtigen Sie einen mittleren Anstieg mit einer Ziehkette,
um die Wagen auf den Anfangshtigel hinaufzubringen. Einige Bahnen kénnen eine steile Neigung
ausnutzen; andere wiederum haben einen ,,Power-Start-Modus*, bei dem unter Umsténden
Uberhaupt keine Kette erforderlich ist.

C. Gipfel - Hier hort die Ziehkette auf und féngt das Gefalle an. Ab hier ware ein langerer Wagen
spaliger. Die Leute vorne wiirden bereits Uiber dem Rand h&ngen und darauf warten, dass der
hintere Wagen Uber den Hiigel kommt. UHHH!

D. Heruntersausen! — Hier fangt das eigentliche Gefélle an. Im Beispiel wurde ein mittlerer

und ein steiler Teil, gefolgt von weiteren mittleren Teilen, verwendet. Die Wagen werden hier
hinuntersausen und gentigend Schwung bekommen, damit sie den Rest der Strecke und somit
eine komplette Runde schaffen.
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E. Seitliche Neigungen — Da der Wagen sich schnell bewegt und auf eine Kurve zu
féhrt, wurden seitlich geneigte Kurventeile verwendet, welche die ausgetibten Kréfte
schlucken. Dadurch werden die Passagiere nicht tibermé&Rig herumgewirbelt.

F. Schleifen — Nach der seitlich geneigten Kurve wurde ein Abschnitt mittlerer
Neigung platziert, damit Schleifen-Teile im Men( ,,Spezialstrecke angezeigt
wurden. Danach kam eine nette vertikale Schleife hinzu.

G. Bitte recht freundlich! — Wir haben einen weiteren speziellen Streckenteil
hinzugefligt: ein Fahrtfoto. Dies wird fur mehr Geld sorgen und die Popularitét
der Bahn erhthen. Der Abschnitt wird von weiteren Spezialteilen gefolgt — eine
halbe Schraube links und rechts. Hoffentlich war die Mahlzeit nicht allzu schwer!

H. Oooh, mein Bauch! — Als N&chstes sorgt ein kleiner Hugel fiir ein kurzes
Kribbeln (Geftihl der Schwerelosigkeit). AuRerdem absorbiert und nutzt er die
Beschleunigungskraft des Wagens.

I. Aufreihen — Hier war bereits klar, dass die Streckenteile iber ein weiteres Quadrat
verlaufen mussten, also wurde ein Spezialteil (eine S-Kurve) verwendet.

J. Fast da — Weitere seitlich geneigte Teile absorbieren die St63e und verlangsamen
die Wagen etwas.

K. Brr! — Der letzte Teil vor der Stationsplattform ist ein weiterer Spezialteil — die
Bremsen, die die Wagen sicher zum Halten bringen.

L. Letzter Schritt — Als alles miteinander verbunden war, wurden die Ein- und
Ausgangsgebaude platziert.

Als Nachstes musste die Achterbahn getestet werden. Die Tests haben folgende
Ergebnisse gebracht:

« Mittlerer Nervenkitzelwert

» Hohe Intensitét (aber nicht so hoch, dass einige nicht darauf fahren kdnnten)

o Mittlerer Ubelkeitswert

Um es nochmals zu sagen, dies ist eine relativ einfache Bahn. Ihre Herausforderung
besteht darin, zu experimentieren und die wildesten, verriicktesten und
haarstraubendsten Achterbahnen zu bauen, die man sich nur vorstellen kann.

Und vergessen Sie die Szenerie dabei nicht!
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VERWALTEN DER STRECKENENTWURFE
\Wenn Sie Bahnen von einer anderen Quelle als das Spiel heruntergeladen oder kopiert haben
oder Bahnen in einem anderen Ordner als dem Streckenordner gespeichert haben, kdnnen Sie
sie mit Hilfe des Streckenentwurf-Managers Ihren vorhandenen Bahnen hinzuftgen. Mit
diesem einfachen, aber wichtigen Tool kénnen Sie im Bahnkonstruktions-Fenster die Bahnen
umbenennen und I6schen. Der Streckenentwurf-Manager I&sst sich aufrufen, indem Sie im
Hauptmeni auf die Schaltflache Spielwerkzeuge klicken.

A B C

T A
[ty

A. Festplatten- und Spieloptionen — Die Auswahlmdglichkeiten in diesem Mend sind Infos
zu RollerCoaster Tycoon 2, Optionen, Screenshot und Beenden. Auf Seite 15 werden diese
Optionen erlautert.

B. Streckenentwurfkategorien — Klicken Sie auf eine Kategorie, um ein Fenster zu 6ffnen, das alle
Streckenentwiirfe dieser Kategorie enthdlt (alle, die bereits von Anfang an beim Spiel verfiigbar
waren, und diejenigen, die Sie hinzugeftgt haben). Dieses Fenster ist das gleiche, das zu sehen ist,
wenn man eine Bahn baut, und es enthalt ein Bild von jeder benannten Bahn zusammen mit deren
Spezifikationen. Klicken Sie auf eine Bahn, um Sie umzubenennen oder zu l6schen.

C. Neuen Streckenentwurf installieren — Klicken Sie hierauf, um einen gespeicherten
Streckenentwurf zu importieren. Es wird ein Ladedatei-Fenster gedffnet, in dem Sie Ordner nach
gespeicherten ,,. TD6*-Streckenentwurfdateien durchsuchen kdnnen. Wenn Sie auf einen
Dateinamen Klicken, wird eine Vorschau angezeigt. Klicken Sie auf OK, wird der Entwurf in das
Spiel installiert. Das Spiel wird ihn automatisch in die passende Kategorie einordnen.
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ENTWURF EINES SZENARIOS

TIPPS ZUR ARBEIT MIT DEM SZENARIO-EDITOR
Der Szenario-Editor ist ein leistungsstarkes Tool, mit dem Sie zahllose coole Spielvariationen
erstellen und anderen Spielern zur \erfiigung stellen kénnen. Das Erstellen eines spielbaren
Szenarios erfordert Zeit und Geduld, aber wenn Sie am Ball bleiben, haben Sie bald
unterhaltsame und anspruchsvolle Herausforderungen.

Auf Grund der Komplexitét des Editors wird lhnen empfohlen, dass Sie dieses Werkzeug
erst verwenden, wenn Sie sich bereits sehr gut mit dem Spielverlauf selbst auskennen.

Und selbst dann sollten Sie damit rechnen, dass Sie bei Ihren ersten \ersuchen einige Fehler
machen werden.

Fangen Sie klein an. Erstellen Sie bei lhren ersten Szenarios einen kleinen Park mit nur einem
Tor, einem FulRweg und etwas gekauftem Gelande. Speichern und spielen Sie damit, um zu
sehen, ob alles funktioniert. Auf diese WWeise kénnen Sie Probleme friihzeitig entdecken, ohne
Stunden an einem riesigen Park zu verbringen, der dann doch nicht funktioniert.

Einfachheit. Der SpaR8 beim Spielen der Szenarios liegt in der Féhigkeit der Spieler zu
konstruieren und zu bauen. Wenn Sie dem Spieler bereits jegliche Denkarbeit abgenommen
haben, wird es fiir ihn eventuell etwas zu einfach oder langweilig.

Legen Sie zuerst den Eingangsfulweg an. Dies ist die erste Stelle, an der die Besucher
ankommen werden und die Ihr Spieler aufsuchen wird. Beachten Sie dabei Folgendes:

Der FuRweg vom Eingang muss zum Kartenrand fihren.

* Die FuBwege vor und hinter dem Tor miissen miteinander verbunden sein. Platzieren
Sie zuerst das Tor und dann die Fullwege auf beiden Seiten.

o Sie missen die Stelle markieren, an der die Besucher auf dem FulRweg erscheinen
werden, der zur \Vorderseite des Parkeingangs fuhrt.

Richten Sie als Néchstes das Gelande ein, das dem Spieler gehért. Wenn Sie manchmal
mit Volldampf loshauen, kann es vorkommen, dass das nachtrégliche Einsetzen der
grundlegenden Elemente keine Ubereinstimmung mit Ihren Entwiirfen bringt. Beachten
Sie Folgendes:

Der FuRweg vom Kartenrand zum Parkeingang sollte weder dem Spieler gehdren noch
sollte er ihn kaufen kénnen. Das Spiel wird den Weg automatisch auf ,,unkauflich
einstellen, falls Sie das vergessen sollten.

» Das Gelande, das dem Spieler gehort, ist ein einziges, durchgangiges Landsttick. Die
besten Formen sind ein Kreis oder ein Rechteck.

* Falls der Spieler im Park Land kaufen kann, sollte er Baurechte oder die Mdglichkeit
haben, diese Rechte zu kaufen, damit separate Bereiche miteinander verbunden
werden kdnnen.

*  Ein U-formiger Park wird Ihre Besucher verwirren und eine niedrige Parkbewertung bringen.
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Nicht alles auf einmal! Lassen Sie ihre Spieler sich ihren Weg durch ein Szenario
arbeiten, damit sie nacheinander alles sehen, was das Spiel zu bieten hat. Wenn Sie
von Anfang an das gesamte Land auf der grof3ten Karte mit allen verfligbaren
Bahnen bereitstellen, wird der Spieler eventuell von der Fiille erschlagen oder hat
das Gefiihl, dass er sich auf nichts Neues mehr freuen kann. Ein gutes Szenario sollte
den Spieler inspirieren und herausfordern und nicht tberwaltigen.

Speichern Sie hdufig. Es gibt keine ,,Riickgéngig“-Schaltflache, d. h. Sie sollten lhre
Landschaften alle paar Minuten speichern und vor allem dann, wenn Sie ein grof3es
Ausgrabungsprojekt durchfiihren. Die Dateien sind klein, und Sie kénnen ein
Nummernsystem verwenden (d. h. ,,MeinPark00“, ,,MeinPark01“, ,,MeinPark02*),
um die gespeicherten Dateien zu ordnen. Falls Sie einen grofRen Fehler gemacht
haben, gehen Sie einfach ein paar Speicherstationen zurtck. Wenn Sie mit dem
Szenario fertig sind, kdnnen Sie alte, Giberholte Landschaftsdateien 18schen.

Testen Sie das Szenario von Zeit zu Zeit. Beim Erstellen der Landschaften sollten
Sie sie gelegentlich durchgehen und durchspielen, um sicherzustellen, dass alles
funktioniert und auch SpaR macht. Wenn das Szenario kurz vor seiner Fertigstellung
steht, sollten Sie l&nger spielen. Wenn Sie dann mit der Erstellung Ihres Szenarios
fertig sind, sollten Sie es komplett durchspielen, um zu Uberprifen, ob die
Szenarioziele auch erreicht werden kdnnen.

ELEMENTE DES SZENARIO-EDITORS

Sie werden feststellen, dass der Szenario-Editor viele Elemente aufweist, die denen
im normalen Spiel &hneln. Alle diese Elemente haben die gleichen Funktionen und
in einigen Féllen zusatzliche Eigenschaften.

Das Erstellen eines Szenarios erfolgt in sechs Schritten:
1. Objekte auswéhlen
2. Landschaft bearbeiten
3. Erfindungsliste einrichten
4. Optionen auswahlen
5. Ziele auswéhlen
6. Szenario speichern
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Dies sind alle Objekte, die in Ihrem Szenario erscheinen werden und kénnten.
Sie kdnnen nur eine begrenzte Anzahl an Objekten in jeder Kategorie auswahlen,
und diese Anzahl variiert mit der Objektart. So kdnnen Sie beispielsweise 128
Bahntypen aber nur 19 Szeneriegruppen und eine Wassertextur auswéhlen.

Je mehr Objekte Sie verwenden, umso langer dauert es, bis das Szenario geladen ist.
Die Objekte mit einem weiflen Hakchen daneben werden sich in Ihrem Szenario
befinden (Sie werden bestimmen, welche davon spéter Teil der Forschungs-Liste
sein werden).

Mit der Fortgeschritten-Schaltfliche kommen flinf weitere Registerkarten zur
Auswahl. Damit kdnnen Sie individuelle Themenelemente auswahlen, ohne das
gesamte Themenpaket auswahlen zu mussen.
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Hier gestalten Sie das Geldnde und erstellen die Optik fir Ihr Szenario. In diesem
Teil des Szenarios werden keine Bahnen platziert, sondern nur die Szenerie. (Um ein
Szenario mit einem aktiven Park voll mit Attraktionen und Besuchern zu erstellen,
mussen Sie im Spielwerkzeuge-Menii des Hauptmens die Funktion Gespeichertes
Spiel in Szenario umwandeln verwenden.)

Gestalten Sie das Land nach lhren Wiinschen. Mit Hilfe des Minikarten-Fensters
streichen Sie gréRere Landbereiche mit unterschiedlichen Landkacheln oder
markieren erwerbbares Land.

Um zum néchsten Schritt Gberzugehen, ist mindestens Folgendes erforderlich:

» Ein FuBweg vom Kartenrand zum Eingangstor

» Eine Reihe ,,Besucher-Erscheinungsmarkierungen* auf diesem FufRweg

e Land, das als ,,Besitz* des Spielers ausgewiesen ist und nicht den FuRweg oder
das Eingangstor umfasst, aber dahin fuhrt
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\Wenn Sie mit dem Bearbeiten des Aussehens Ihres Szenarios fertig sind, mussen Sie
entscheiden, mit welchen Erfindungen der Spieler starten und nach welchen er forschen
soll. Klicken Sie im Fenster mit bereits erfundenen Objekten auf Objekte, und ziehen Sie sie
in das Fenster mit den zu erfindenden Objekten.

Sortieren Sie diese Liste, indem Sie die Objekte in die gewiinschte Reihenfolge ziehen.
Alternativ hierzu konnen Sie auch auf die Schaltflache Zufallsmischung klicken, damit die
Reihenfolge, in der die Erfindungen entdeckt werden, willkirlich ist.

OPTIONEN AUSWAHLEN
Hier bestimmen Sie die Parameter Ihres Szenarios. Klicken Sie auf die folgenden
Registerkarten, um die Optionen E—

festzulegen: - =
B

Finanzen — Bestimmt den el
Anfangsgeldbetrag des Spielers sowie b7 Spitmasl
das Anfangsdarlehen, die maximale

Darlehensgrofe und die Zinsrate.
An dieser Stelle kdnnen Sie auch
Marketingkampagnen verbieten.

Besucher — Hier wird festgelegt, mit wie viel Geld in der Brieftasche die Besucher
durchschnittlich in den Park kommen. Sie kdnnen hier ebenfalls anfangliche
\erhaltensweisen und Eigenschaften festlegen, wie z. B. Vergntigen, Hunger und
Durst, und ob die Besucher mehr oder weniger intensive Bahnen bevorzugen.

ol Evmda b
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Park — Hier legen Sie die Land- und Baurechte fest und entscheiden, ob am Tor des Parks
ein Pauschalpreis fur alle Fahrten oder einzelne Fahrpreise erhoben werden. Es kdnnen
auch andere Bedingungen eingestellt werden, wie z. B. das \erbieten der Entfernung von
B&umen oder die Konstruktion hoher Bauten.

ZIELE AUSWAHLEN

Jedes Szenario braucht ein Ziel, das die Spieler erreichen mussen, um zu gewinnen.

Sie sollten sicherstellen, dass das Ziel sinnvoll ist und es Spall macht, es zu erreichen. Im
Zielauswahl-Fenster werden die Szenarioziele, das Klima und Beschreibungen festgelegt.

Zicleasw sl

F B A

A. Ziel — Dieses Dropdown-Mentii enthélt eine Liste verschiedener Szenarioziele, wie z. B.
eine bestimmte Anzahl an Besuchern, ein bestimmter Verkehrswert nach einer festgelegten
Zeitspanne oder der Bau von Achterbahnen einer bestimmten Lange. Abhangig vom Ziel
missen Sie unter Umsténden zusétzliche Parameter festlegen, wie z. B. die Anzahl und die
Zeitspanne. Diese Auswahimdglichkeiten werden unter dem Ziel-Men aufgefiihrt.

B. Klima — In diesem Men( kdnnen vier verschiedene Klimatypen fir den Park
ausgewahlt werden.

C. Parkname — Dies ist der Anfangsname des Parks. Nach dem Start des Spiels

werden die Spieler ihn &ndern kénnen. Klicken Sie auf die Andern-Schaltfléche,

um einen Parknamen einzugeben.

D. Szenarioname — Dies ist der Name, der im Szenarioauswahl-Fenster zu sehen sein wird.

Klicken Sie auf die Andern-Schaltfliche, um einen Szenarionamen einzugeben.

E. Szenariogruppe —Wéhlen Sie eine Parkkategorie aus: Anfanger-, Fortgeschrittenen-,
Experten-, ,,echte* Parks oder andere. Unter dieser Registerkarte wird das Szenario im
Szenarioauswahl-Fenster angezeigt.
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F. Park-/Szenariodetails — Geben Sie ein oder zwei

Sétze ein, um den Spielern kurz zu erléutern, was sie vom TIPP
Szenario erwarten konnen. Klicken Sie auf die Andern- Sie kbnnen bei der
Schaltflache, um die Nachricht einzugeben. Auswahl der

Szenarioparameter alles
SZENARIO SPEICHERN interessanter gestalten,
Klicken Sie auf die Schaltfliche Szenario speichern in der indem Sie die
rechten unteren Ecke, um das Szenario zu speichern und verschiedenen Elemente
zum Hauptmenii zuriickzukehren. Das neue Szenario miteinander verbinden. Sie
wird im Szenarioauswahl-Fenster unter der von Ihnen

konnten beispielsweise ein
festgelegten Kategorie aufgefuhrt. »Wustenszenario® mit

einem heiRen und
Starten Sie das Spiel, und probieren Sie es aus. Machen Sie  trockenen Klima entwerfen
sich Notizen zu Bereichen, die lhrer Ansicht nach und festlegen, dass sehr
abgeandert durstige Besucher mit viel
werden miissen, und korrigieren Sie alles, bis Sie zufrieden  Geld in den Park kommen.
sind. Sie kénnen das Szenario lhren Freunden und Sie kdnnten dann_
Bekannten per E-Mail schicken oder fir sie ins Internet festlegen, dass der Spieler

. . . zuerst nach
stellen, damit sie es mit ihrer Version von RollerCoaster

. i Getrankestanden und
Tycoon 2 spielen kdnnen! Wiasserbahnen forschen

muss, bevor sie verflgbar

GESPEICHERTES SPIEL IN sind.
SZENARIO UMWANDELN

Mit dieser Funktion im Spielwerkzeuge-Menii des Hauptmends erstellen Sie Szenarien von
gespeicherten Spielen. Dies ist die einzige Methode, mit der man ein Szenario erstellen
kann, das vorgefertigte Bahnen, vorhandene Besucher und andere Komponenten enthélt,
die Sie nur &ndern kdnnen, indem Sie ein richtiges Spiel ausfiihren.

Klicken Sie im Spielwerkzeuge-Menii auf Gespeichertes Spiel in Szenario umwandeln, und
wahlen Sie dann in der gedffneten Liste ein gespeichertes Spiel aus. Dadurch wird der Park
im Hintergrund gedffnet — Sie kdnnen ihn sich ansehen, aber nicht bearbeiten. Sie kbnnen
allerdings Ziele im Zielauswahl-Fenster bestimmen (s. Seite 62 fiir weitere Informationen).

Wenn Sie auf die Schaltflache Beibehaltene Bahnen klicken, erhalten Sie eine Liste mit allen
Bahnen im Park. Wenn Sie auf einen Bahnnamen klicken, wird ein Hakchen daneben
angezeigt. Bahnen, die als ,,beibehaltene Bahnen* ausgewiesen sind, kdnnen nicht von der
Person, die Ihr Szenario spielt, abgerissen oder bearbeitet werden.

Klicken Sie auf die Schaltflache Szenario speichern in der rechten unteren Ecke, um das
Szenario zu speichern und zum Hauptmeni zurtickzukehren. Das neue Szenario wird im
Szenarioauswahl-Fenster unter der von lhnen festgelegten Kategorie aufgefiihrt.
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ATJl\ R I customer Serwce Numbers
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o Australia

Telephone

1902 26 26 26
($2,48 Minute. Price subject to change without notice.)

Email/Websites

support.australia@atari.com

« (isterreich

Technische: 0900-400 654  Spielerische: 0900-400 655
(€1,35 Minute) Mo. - Sa. 14.00 - 19.00 Uhr

www.atari.de

* Belgie PC: +32 (0)272 18 663  +31 (0)40 24 466 36 | nl.helpdesk@atari.com
+44 (0)161 827 8060/1 - I -

* Danmark 09:30(to)17:00 Monday to Friday (except Bank Holidays) ukhelpline@atari.com

o Suomi +44 (0)161 827 8060/1 i uk.helpline@atari.com

09:30 to 17:00 Monday to Friday (except Bank Holidays)

e New Zealand

0900 54263

($1,99 Minute. Price subject to change without notice.)

www.atari.com.au

¢ France

Soluces: 0892 68 30 20  Euro Interactive / Atari France
(034€m) 24h24) Service Consommateur
3615 Infogrames (0,3¢/mn) 84, rue du 1= mars 1943

DGRl Ranc) oS ieutamne ool

fr.support@atari.com
www.atari.fr

¢ Deutschland

Technische: 0190 771 882 Spielerische: 0190 771 883
(€1,24 pro Minute) Mo. - Sa. 14.00 - 19.00 Uhr

www.atari.de

* Greece 301 601 88 01 = gr.info@atari.com
. it.info@atari.com

o ltalia - - www.atari.it
P 2 1 (0)40 24 4 i

o Nederland (ogn "v'l'g: da(go')ﬁem dgg s?go 15018193 +31(0)40 66 36 nl.helpdesk@atari.com
+44 (0)161 827 8060/1 ; ;

° Norge 09:30 to 17:00 Monday to Friday (except Bank Holidays) uk-helpline@atari.com

e Portugal ;’3; ggglﬁegg ;:go iy +34 91329 21 00 pt.apoiocliente@atari.com
+ 972-9-9712611 - : .

* Israel 16:00 to 20:00 Sunday - Thursday infogrames@telerom.co.

« Espaiia +34 91 747 03 15 +34 91 329 21 00 stecnico@atari.com
lunes a viernes de 9:00h -14:00h / 15:00h-18:00h www.es.atari.com

i 08-6053611 -
* Sverige 17:00 till 20:00 helgfri mandag till fredag rofsegaklubben@bredband.net
: Technische: 0900 105 172 Spielerische: 0900 105 173 A,

* Schweiz (2,50 CHF/Min) Mo. - Sa. 14.00 - 19.00 Uhr i gamecity-online.ch
Hints & Cheats: Technical Support: . A

o UK 09065 55 88 95* 0161 827 8060/1 uk helpline@atari.com
*24 hours a day / £1 /min / inside UK only  09:30 to 17:00 Monday to Friday www.uk.atari.com
“You need the bill payer's permission before calling.” except Bank Holidays|

\ (except Bank Holdays) /

Wrong number?
As some changes might have been done after
this manual went to print, you can still access

to all updated technical support numbers at: stuff, visit us and choose a country at:

www.atari.com

Come and join the community!
To register and get the most out of your new game, send e-cards to
your friends, download wallpapers or get access to lots of other free

Use of ATARI web sites is subject to terms and conditions, which you can access on our websites.





