HIER SCHREIBT JOHN WARDLEY

Einer der aufregendsten Jobs auf der Welt ist die Beschéaftigung mit Themenparks.

Und auch Sie kdnnen sich jetzt als GroBmeister der Achterbahnen betatigen und
lhr Gliick machen. Entwerfen, bauen und betreiben Sie einen der gréRten und
sensationellsten Parks der Welt.

Natdrlich bedeutet ein Themenpark viel mehr als nur Achterbahnen,
schwindelerregende Hohen, atemberaubendes Tempo und Leuten, denen schlecht
wird! Sie sind drauf und dran, auch Immobilienh&ndler, Konstrukteur, Buchhalter,
Landschaftsarchitekt, Personalchef und Entertainer zu werden.

Ihr Park soll den Besuchern einen Tag voller Vergniigen bereiten, und zwar zu
einem erschwinglichen Preis. Sie sollen sich wohl fuhlen und zufrieden sein,
etwas essen und trinken und zum Lachen gebracht werden - doch Sie missen
Rechnungen, Werbungskosten, Lohne und Gehélter zahlen und die grol3en
Probleme bewadltigen, die vor lhnen liegen. Sie werden lhren ganzen Grips
brauchen, um erfolgreich zu sein.

Hier sind ein paar Tips. Wenn Sie eine Attraktion entwerfen, sollten Sie sich in
erster Linie als Unterhalter sehen; Sie konnen die Fahrgaste zum Jauchzen oder
Kreischen bringen, Sie kénnen Staunen hervorrufen, sie verbliffen, erschrecken,
zum Lachen bringen oder ihnen richtig Angst einjagen - alles liegt in Ihrer Hand.
Was flur eine Macht Sie jetzt haben!

Doch ein Entertainer muR sein Publikum verstehen. Wen mdéchten Sie unterhalten?
Familien mit Kindern?

Teenager, die den ultimativen Kick suchen?

oder jeden, der Ihren Park besucht, auch GroBmutter und Kleinkinder?

Betrachten Sie die Fahrt auf einer Achterbahn als eine abenteuerliche Reise. Es
mufR Abwechslung geben und nicht nur auf- und abwérts gehen. Die Fahrt soll
Uberraschen und durch Mark und Bein gehen, ihre sanften und gefalligen
Abschnitte wiegen Sie in tlckischer Sicherheit und die rasanten, gemeinen
Stellen ziehen ihnen vor Schreck die Schuhe aus.

Eine Fahrt soll faszinieren, sowohl etwas fiirs Auge bieten als auch in die
Parkanlage und die Landschaft passen. lhre Gaste mussen von den Spazierwegen
davon etwas zu sehen bekommen, doch Sie sollten ein paar Fleckchen verborgen
halten, so daR sie erst vollkommen Uberraschend wéhrend einer Fahrt auftauchen.
Eine Erlebnisfahrt mull die Fahrgaste durch eine aufregende, verwirrende und
einzigartige Umgebung leiten. Mit Baumen, Tunneln und anderen Hindernissen
kénnen Sie die Anspannung noch steigern. Setzen Sie
— Wasser wirkungsvoll ein und lassen Sie die Bahn Hugel
E“- = und Téaler durchrasen. All diese Elemente stehen zu
Ihrer Verfligung, benutzen Sie sie.

Sie sind sich bestimm im klaren darlber, dal3 jeder Dummkopf eine Achterbahn
mit einem spektakuldren Anfangssturz zustande kriegt - doch wird es lhnen
gelingen, SpaR und Action bis zum Ende der Fahrt aufrecht zu erhalten? Als ich
Nemesis fur die Alton Towers entwickelte, wollte ich sichergehen, dal Tempo und
Begeisterung bis zum letzten Streckenabschnitt vor der Haltestelle vorhielten.
Daher lie3 ich direkt vor den Stationsbremsen ein Loch graben und fluhrte die
Fahrt in Korkenziehermanier unter das Bodenniveau. Man ist darauf vollig
unvorbereitet. Wenn die Mitfahrer aussteigen mit einem Gefiihl, daB die Bahn die
halbe Strecke nur lahm dahin gerollt ist, werden sie enttduscht sein, doch wenn
sie mit einem Hochgefiihl aussteigen, werden sie wieder kommen und noch einmal
fahren. Dann ist es auch wahrscheinlicher, daf? sie ein Foto von sich wahrend der
Fahrt kaufen. (Positionieren Sie die Kamera an eine Stelle, von wo aus Sie die
Fahrgéste mit den interessantesten Gesichtsausdriicken fotografieren kdnnen, um
den gréfitmoglichen Absatz zu erzielen).

Richten Sie lhr besonderes Augenmerk auf die Gestaltung der Umgebung, damit
die Gaste auf ihrem Weg durch den Park an mdglichst vielen “Kaufgelegenheiten”
(Imbif3stdnden, usw.) vorbeikommen.

Sobald Sie lhre Bahn entwickelt und gebaut haben, missen Sie sie mdglichst
effektiv betreiben. Ist es sinnvoll, zu warten, bis ein Zug voll besetzt ist, ehe er die
Station verlaBt? Wenn Sie die Fahrgaste warten lassen, wird ihnen langweilig. Je
Ofter die Spazierganger im Park die Bahn fahren sehen, desto eher werden sie
davon angelockt. Ein vollbesetzter Zug ist jedoch am ertragreichsten. Auch die
vorbildlichste Achterbahn wird kein Geld einbringen, wenn sie schlecht betrieben
und gewartet wird.

Ich habe 25 Jahre harter Arbeit damit verbracht, diese Erfahrungen im Geschéft
mit Themenparks zu erlangen. Mit RollerCoaster Tycoon kdnnten Sie es in 25
Minuten schaffen!

Drauflen wartet ein Stiick Land auf Sie

Bahnen mdéchten entworfen und gebaut werden

und Gaste wollen Ihren Park besuchen und jede Menge Geld ausgeben.
Viel Gluck und viel SpaRi.

John Wardleys offizieller Titel ist ,,Consultant Director, The Tussauds Group, Ltd.”,
doch es macht ihm nichts aus, wenn man ihn einfach als ,,Bahn-Entwickler”
bezeichnet. Er hat viele der besten europdischen Achterbahnen mitentwickelt,
wie zum Beispiel Nemesis und Oblivion in Alton Towers (England), Megafobia in
Oakwood (Wales), The Vampire in Chessington (England), Dragon Khan in Port
Aventura (Spanien) und viele andere.




HERZLICH WILLKOMMEN!

Herzlich willkommen bei RollerCoaster Tycoon! Wir sind erfreut, dai
Sie sich dazu entschieden haben. Sie stehen am Tor zur Welt der
professionellen Unterhaltung und werden gleich mit beiden Beinen
drin stehen.

Auf der ganzen Welt vergeht kein Jahr, in dem nicht irgend jemand
irgendwo einen neuen Park erdffnet. Wie das Leben so spielt, haben
einige Erfolg und andere gehen unter. Ihre Gonner, ein geheimnisvolles
Holdingunternehmen mit Sitz auf einer der Britischen Inseln, hat seit
einiger Zeit unwirtschaftliche Parks aufgekauft. Es ist schon eine
beachtliche Sammlung. Es gibt darunter unbebaute Grundsticke, auf
denen nie angefangen wurde zu arbeiten; andere sind zum Teil
fertiggestellt; noch mehr sind in Betrieb, aber es gibt dort Mangel zu
beheben. Es ist lhre Aufgabe, sich jeden einzelnen dieser Parks
vorzuknopfen und einen nach dem anderen zum Erfolg zu fuhren. Fur
jedes einzelne Objekt stellt Ihnen das Holdingunternehmen alle
erdenklichen Mittel zur Verfiigung, doch sobald Sie angefangen haben,
sind Sie auf sich allein gestellt. Wenn Sie mehr Geld benétigen, mussen
Sie bei den ortlichen Banken Darlehen aufnehmen.

Was macht den Erfolg aus? Das wird zu Beginn eines jeden Szenarios
bekannt gegeben. Zu Anfang sind die Anforderungen nicht besonders
schwierig zu erftllen. (Aber unterschatzen Sie sie nicht.) Wenn Sie sich
qualifizieren und als fahig erweisen, werden jedoch kompliziertere und
knifflige Projekte auf Sie zukommen. Wenn alle abgeschlossen sind,
haben Sie sich den Titel Roller Coaster Tycoon verdient!

Dieses Handbuch mit den gesammelten Erfahrungen anderer, liefert
Ihnen alles Nétige, was Sie brauchen, um im Parkgeschaft erfolgreich
zu sein, auller Ilhrem eigenen Gesplir und geschicktem
unternehmerischen Vorgehen - von beiden brauchen Sie eine Menge,
um es gut zu machen. Sie werden hier keine trockene Statistik
finden Uber alle schon bekannten Bahnen, Landschaftsformen und
andere zu bauende Attraktionen. Warum? Wenn Sie sich durch die
einzelnen Szenarien voran arbeiten, sollten Sie Ihr Forschungs- und
Entwicklungsteam neue Sachen erfinden lassen.
Ein Teil des Vergnugens liegt darin, etwas
zu entdecken, genau wie beim ersten Besuch
in einem neuen Park und darin, etwas vollig
Neues auszuprobieren und zu sehen, was damit
erreicht wird.

UND WIE GEHT’S?

Egal, woher Sie kommen - es gibt nur einen Weg zu RollerCoaster Tycoon. Zuerst sollte
sichergestellt sein, dall Sie selbst alles haben, was fir einen angenehmen Besuch notwendig ist.
Danach folgen die vollstandigen Anweisungen, um die Sicherheitsvorschriften im Park zu erfillen.

Notwendige Ausristung

Ehe Sie RollerCoaster Tycoon installieren und spielen kénnen, prifen Sie bitte anhand der
folgenden Liste, ob Ihr Computer ausreichend ausgerustet ist:

= Sie bendtigen einen Pentium-Prozessor mit 90 MHz oder mehr. Die beste Leistung erreichen
Sie, wenn Sie mindestens einen 200 Mhz Pentium MMX-Prozessor besitzen.

e Das Betriebssystem Windows 95 (oder neuer) muf3 installiert sein.

e Sie brauchen mindestens 16 MB (Megabyte) RAM. (Unter Windows 95 sind Sie mit 16 MB oder
mehr auf der sicheren Seite.) Um beste Leistung zu erzielen, empfehlen wir 32 MB oder mehr.

« Sie bendtigen ein 4-fach CD-ROM-Laufwerk (oder schneller).

« Da das Installationsprogramm Teile von RollerCoaster Tycoon auf Ihre Festplatte kopieren wird,
benotigen Sie dort viel freien Speicherplatz. Wieviel Platz genau benétigt wird, hangt davon ab,
wieviel vom Programm Sie zur Installation auswahlen. Das Installationsprogramm wird die
entsprechende Speichermenge fur Sie berechnen und Ihnen zeigen, wieviel Platz Sie benétigen
und wieviel Sie haben. Der Mindestbedarf ist 45 MB.

e |hr Computer muf? Grafik in SVGA-Qualitat darstellen kdnnen, und Ihre Grafikkarte muf3 einen
eigenen Speicher von mindestens 1 MB besitzen.

e An lhren Computer mu3 eine funktionierende Maus (oder ein Gerat, das die gleichen
Funktionen erflllt) angeschlossen sein.

e Auf Ihrem Rechner muR DirectX Version 5.0 (oder héher) vorhanden sein. Wenn das nicht der
Fall ist, kénnen Sie Version 5.0 mit der Installation des Spiels einrichten lassen.

e Damit Sie wahrend des Spiels Gerausche und Musik héren kénnen, bendtigen Sie eine mit
Windows 95 kompatible Soundkarte und die dazugehdrigen Treiber.

Wenn Sie der Meinung sind, alles ist in Ordnung und trotzdem beim Spielablauf Probleme
auftreten, wenden Sie sich bitte an den Kundendienst von MicroProse.
Installation

Ist Ihr Computer richtig ausgeriistet, kann das Spiel installiert werden. Gehen Sie dabei
wie folgt vor:

e Schalten Sie Ihren Computer ein.
e Legen Sie die CD RollerCoaster Tycoon in das CD-ROM-Laufwerk.

* RollerCoaster Tycoon ist eine CD, die die Windows-Funktion ,,AutoRun” nutzt. Das bedeutet,
dal’ Sie die CD nur ins Laufwerk legen mussen, damit das Installationsprogramm startet.
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Falls Autorun nicht funktioniert ZUGANG ZUM PARK
Falls die Funktion Autorun aus irgend einem Grund die CD nicht startet, wenn Sie sie ins . . .
Laufwerk legen, kénnen Sie das Installationsprogramm auch manuell starten: Wenn RollerCoaster Tycoon startet (d. h. nach der Einfihrungssequenz), finden Sie auf dem

) . . Bildschirm vor sich vier groRe Schaltflachen:
* Doppelklicken Sie auf das Icon ,,Arbeitsplatz” auf dem Desktop. . . .
Neues Spiel beginnen - Sie

fangen ganz neu mit einem
Szenario lhrer Wahl an.

e Im gedffneten Fenster doppelklicken Sie auf Ihr CD-ROM-Laufwerk |
(meistens das Laufwerk D).

e Es erscheint eine Dateiliste. Suchen Sie nach setup.exe und doppelklicken Sie darauf. . . .
Gespeichertes Spiel laden - Sie

setzen ein bereits gespeichertes
Spiel fort.

Daraufhin sollte das Installationsprogramm aufgerufen werden.

« Kilicken Sie auf Installieren. (Falls Sie es sich anders Uberlegt haben, klicken Sie auf Abbrechen.)
Anleitung zeigen - Sie
erfahren alles Wissenwerte
fur Neulinge.

< Bei Installationsvorgédngen unter Windows ist es Ublich, dafl Sie zwei Entscheidungen treffen,
ehe die Installation selbst beginnt. Zuerst bestimmen Sie, in welches Verzeichnis das Spiel
installiert werden soll. Sie kénnen die Vorgabe annehmen, einen Verzeichnispfad eingeben
oder Uber die Schaltflache Durchsuchen ein Verzeichnis auswéhlen. Klicken Sie auf OK, wenn

Sie fertig sind. Beenden - Sie verlassen das

Spiel und kehren zu

» Als néachstes legen Sie fest, in welchem Umfang die Installation erfolgen soll. Wahlen Sie Windows zuriick.

eine der angebotenen Optionen aus:

Bei Minimum werden alle Dateien installiert, die fir das Spiel bendtigt werden. Einige der

umfangreicheren Dateien werden jedoch auf CD belassen. Mit dieser Art der Installation wird All jene, die meinen, Sie finden schon irgendwie selbst heraus, wie es geht,

ein Ausgleich geschaffen zwischen dem Anspruch an Spielgeschwindigkeit (mehr Dateien klicken gleich auf Neues Spiel beginnen und versuchen ihr Gliick. Und fr

kopieren) und der Notwendigkeit, Festplattenspeicher zu sparen (weniger Dateien kopieren). die anderen folgt jetzt ein Einfiihrungslehrgang.

Bei Komplett wird das gesamte Spiel installiert, einschlief3lich der groRen Dateien. Wenn Sie . . . . |

geniigend Festplattenspeicher tbrig haben, bewirkt eine Komplette Installation, dal das Spiel | Wenn Sie nicht weiter wissen

besser lauft. Falls Sie irgendwann einmal unsicher sind, was als N&achstes zu tun ist oder es passiert

« RollerCoaster Tycoon wird jetzt die ausgewahlten Dateien von der CD-ROM auf lhre Festplatte etwas, das Sie nicht verstehen, dann sollten Sie das Kapitel Referenz dieses Handbuchs
kopieren. aufschlagen. Dort werden alle wichtigen Teile des Spiels ausfuhrlich beschrieben.

= Nachdem das Programm (iberspielt worden ist, werden ein paar notwendige Hilfsprogramme Die Anleitung

fur RollerCoaster Tycoon installiert. Dazu gehéren Microsofts DirectX-Treiber (Version 5.0).
Beachten Sie bitte, daR der Speicherplatz, den diese Dateien belegen, noch nicht im
Gesamtspeicherbedarf bei Auswahl der Art der Installation enthalten war.

In der Anleitung finden Sie eine kurze Ubersicht, wie RollerCoaster Tycoon ablduft. Wenn Sie auf
den Button Anleitung zeigen klicken, wird das Spiel ein Weilchen von selbst laufen. Ein Szenario
wird gestartet, in welchem Schritt fur Schritt die Abldufe bei der Errichtung einiger Bahnen
Sobald die Installation vollendet ist, kann mit dem Spiel begonnen werden. gezeigt und einige andere wichtige Aufgaben bei der Fiihrung des Parks durchgefuihrt werden.
Wenn Sie sofort spielen machten: Beim Zuschauen kénnen Sie eine Menge lernen.

- Lassen Sie die CD RollerCoaster Tycoon im Laufwerk. Bitte beachten! .

< Klicken Sie auf die Schaltflache Spielen. Sie mussen nicht einfach nur da sitzen und zuschauen. Wahrend der Lehrgang abléuft,
kénnen Sie eine beliebige Taste auf Maus oder Tastatur driicken, um die Steuerung zu

Wenn Sie spater spielen: tibernehmen. Die einzige Nachteil ist, daB Sie die Steuerung nicht wieder abgeben kénnen.

* Legen Sie die CD RollerCoaster Tycoon ins Laufwerk. | Sobald Sie sich einmischen, ist es Ihr Park.
- Offnen Sie das Start-Menii von Windows, 6ffnen das Menl & Wahrend Sie dem Einfiihrungslehrgang zuschauen, kénnen Sie ihn
Hasbro Interactive, dann das Untermeni RollerCoaster Tycoon begleitend in diesem Handbuch verfolgen. Sie finden hier Befehle
und klicken dort auf RollerCoaster Tycoon. und deren Wirkung, genau so, als wiirden Sie die Tatigkeit selbst
ODER durchfihren. Falls Ihnen etwas nicht klar ist, was wahrend des

Lehrgangs passiert, stehen die Chancen gut, daR es hier erklart
= Warten Sie, bis der Autorun-Bildschirm erscheint, wenn Sie die wird. Und jetzt geht’s los.
CD eingelegt haben und klicken dort auf Spielen.

Viel Spaf3!




Klicken Sie auf Neues Spiel beginnen.

Im Lehrgang wird das Menii mit den

Szenarien Ubersprungen (Auswahl unter
verschiedenen Parks mit unterschiedlichen
Bedingungen) und direkt um zum ersten

Szenario des Mendis, Forest Frontiers umgeschaltet.

Im Hintergrund sehen Sie das Parkgelande, und im ersten Fenster erfahren Sie lhre Aufgabe,
wie Sie bei diesem Szenario erfolgreich sein kdnnen. Diese Aufgabe sollten Sie stets sorgfaltig
lesen. Bei Forest Frontiers haben Sie Zeit bis Oktober des Jahres 1, um 250 Géste in den Park
zu locken und die Park-Bewertung (ein MeRwert fir Image des Parks und Zufriedenheit der
Kunden) auf mindestens 600 zu steigern.

Klicken Sie auf den Button oben rechts,
um das Fenster zu schliel3en.

Klicken Sie auf den
Button Baue neue
Attraktion. Das Fenster
Neue Attraktion erscheint.

mmm  Wéhlen Sie das verschlafene
Gesicht (GemaRigte Fahrten),
ﬁﬁ' um sich die verfiigbaren
Gerdte anzusehen.

e Wabhlen Sie das Karussell, indem Sie auf das entsprechende Bild klicken.

e Klicken Sie auf den Button Dies bauen... unten rechts. Das Fenster Neue Attraktion wird
geschlossen und das Fenster zum Bau des Karussells erscheint.

Jetzt wird mit der Maus (die auf das Gelande zeigt) festgelegt, wohin die Attraktion gebaut werden
soll. Die benétigte Flache, die zum Bau benétigt wird, ist markiert, und ein gelber Pfeil gibt die
Ausrichtung an (fur ein Karussell unerheblich, aber sehr wichtig fur viele andere Attraktionen).

e Zeigen Sie mit dem Cursor auf eine Stelle zwischen dem bereits vorhandenen Weg und dem
Begrenzungszaun des Parks und klicken dann, damit das Karussell gebaut wird. Die Kosten
fur die Errichtung werden von Ihrem Guthaben abgezogen, dessen aktuelle Hohe Sie in einem
Feld unten links auf dem Bildschirm tGberwachen kénnen. (Man sollte sich dariiber im klaren
sein, wieviel Geld ausgegeben werden kann.)

Als néchstes legen Sie Ein- und Ausgang fir diese Attraktion an. Sobald Sie an einem
bestimmten Platz die Attraktion errichtet haben, wahlen Sie mit dem Mauszeiger die Lage flr
Ein- und Ausgang. Das ist ein sehr wichtiger Schritt, denn jede Attraktion muf} einen Eingang
und einen Ausgang besitzen, und beide missen so plaziert sein, daf® dorthin Wege angelegt
werden kénnen, denn sonst gelangen lhre Gaste nie dorthin. Sowohl Eingang als auch Ausgang
bendtigen jeweils ein Geldndequadrat. (Beachten Sie bitte, daf Ein- und Ausgang nichts

zusatzlich kosten; sie sind in den Konstruktionskosten der
& — Attraktion enthalten.)

Positionieren Sie den Eingang direkt neben der Attraktion (so
daR noch Platz fur den Ausgang bleibt) und klicken Sie, damit
gebaut wird.

Genauso gehen Sie vor, um den Ausgang anzulegen.

Jetzt besitzen Sie ein fertiggestelltes, aber geschlossenes Karussell mit Eingang und Ausgang.
Das Fenster Karussell 1 ist gedffnet. Jetzt muf’ ein Wartebereich vom Eingang zu einem bereits
vorhandenen FuBweg eingerichtet werden (ansonsten kdnnen die Leute sich nicht fur diese
Attraktion anstellen, und das ist schlecht fiirs Geschaft). Sie brauchen nattrlich auch einen Weg
vom Ausgang zum Hauptweg in Forest Frontiers.

Klicken Sie auf den
Button FuBwege. Das
Fenster FuRwegbau wird gedffnet.
§ Klicken Sie auf den
Button Wartebereich

(der blaue, auf dem
Leute abgebildet sind).

e Fuhren Sie den Mauszeiger auf ein Gelandequadrat vor dem Eingang und klicken Sie einmal.
Der erste Abschnitt des Wartebereichs ist gebaut, und die Kosten dafiir werden Ihnen berechnet.

e Fihren Sie den Mauszeiger auf das nachste Quadrat und klicken erneut, um einen weiteren
Abschnitt hinzuzufigen.

AnschlieBend miissen Sie den Ausgang und den Wartebereich mit einem vorhandenen FuBweg
verbinden. Dafir sollten Sie einen asphaltierten Fulweg bauen lassen.

Klicken Sie auf den
Button Asphaltierter FuRweg
(das ist der graue).

< Verwenden Sie den Mauszeiger genauso wie vorher fir den Bau des Wartebereichs, und legen
Sie einen FuRweg vom Ausgang zum Hauptweg an. (Und sehen Sie, wie Ihr Kontostand jedes
Mal sinkt.)

e Anschlief’end verbinden Sie den Hauptweg mit dem Wartebereich.

Nicht vergessen

Wenn Sie einen Fehler machen und etwas an die falsche Stelle bauen, kénnen Sie einfach darauf
rechts klicken, um es wieder zu entfernen. Allerdings erhalten Sie nicht die gesamten Baukosten
zuruckerstattet, doch es gibt gewdhnlich irgend eine Entschédigung. (Mit der Beseitigung von
naturlichen Objekten, wie zum Beispiel Baumen, wird keine Konstruktion riickgangig gemacht.
Deren Entfernung ist daher kostenpflichtig und es gibt keine Entschadigung.)

Sie haben jetzt das Karussell mit Wegen und Wartebereich fertig gestellt, doch es ist immer
noch geschlossen (das sehen Sie an der roten Laufschrift ‘Geschlossen” am Eingang).

e Um diese Attraktion zu er6ffnen, klicken Sie im Fenster von Karussell 1 auf das grine
Kontrollampchen auf der rechten Seite. (Wenn das Fenster nicht offen ist, klicken Sie auf
den Eingang oder die Attraktion selbst, damit es gedffnet wird.)

Jetzt haben Sie eine gedffnete Attraktion, doch der Park ist immer
noch geschlossen.

* Halten Sie die rechte Maustaste gedriickt und bewegen Sie den
Mauszeiger, um das Gelande zu ,,ziehen”, bis der Eingang zum
Park in Sicht kommt. Dort sehen Sie, daR auch die Laufschrift
am Haupteingang des Parks rot ist - das bedeutet Geschlossen.

e Klicken Sie auf den Eingang, um das Fenster Forest Frontiers
zu 6ffnen.

F




» Klicken Sie auf das grine Kontrollampchen (wie im Fenster der Attraktion) - und schon ist
der Park gedffnet und die Gaste kénnen kommen.

* SchlielRen Sie das Fenster Forest Frontiers.
e SchlieRen Sie das Fenster Karussell 1

Jetzt haben Sie eine Attraktion in Betrieb, und der Park ist getffnet. Es ist an der Zeit, etwas
Anspruchsvolleres zu bauen.

pLEl Klicken Sie wieder
auf den Button
Neue Attraktion.

Wéhlen Sie das
';-‘E' Feld Achterbahnen
(das abwérts rasende Gesicht).

e Wahlen Sie das Bild der Mini-Achterbahn, und klicken auf den Button Dies bauen. Das
Fenster Streckenentwurf auswahlen wird gedéffnet.

An diesem Punkt kdnnen Sie entscheiden, ob Sie eine der bereits entworfenen Strecken
verwenden mochten oder selbst eine individuelle Bahn konstruieren wollen. Wir sind ehrgeizig,
also wahlen wir die zweite Variante.

* Wahlen Sie Nach eigenem Entwurf bauen. Das Fenster Achterbahn im Bau wird gedffnet.

Der Stationsein-/ausstieg ist bereits zu sehen als Element, das als erstes gebaut werden muf3. Das
liegt daran, daf} an einer fertigen Attraktion Eingang und Ausgang direkt neben dem Stationsein-
bzw. -ausstieg liegen mussen. Die Station als erste zu plazieren, ist ein guter Anfang.

e Fuhren Sie den Mauszeiger Uber das Gelédnde. Der Cursor zeigt ein weilRes Feld mit einem
gelben Pfeil darin (wie beim Bau des Eingangs). Das Feld zeigt an, wohin das erste Teil der
Station gebaut wird, und der Pfeil weist in die Richtung, in die die Bahn fahren wird.

« Klicken Sie einmal, damit der erste Teil der Station gebaut wird.

e Anschliefend fiihren Sie den Mauszeiger zurtick ins Fenster Achterbahn im Bau und klicken
im Fenster dreimal auf das Bild des Stationsein-/-ausstiegs, damit der Rest der Station
hinzugefugt wird. Der Cursor bewegt sich jedes Mal vorwérts und blinkt bestandig.

Als nachstes werden wir die Anfangssteigung konstruieren - den Streckenabschnitt, auf
welchem eine motorgetriebene Kette die Bahn eine Steigung hinaufzieht.

Zuerst bestimmen wir die Richtung des Streckenstticks.
1‘ Im oberen Bereich des Fensters Achterbahn im Bau wéhlen
Sie den Mittelpfeil (das ist der Button Gerade).

Dann legen wir den Winkel des Streckenstiicks fest (Steigung oder Gefélle).
Unterhalb des Richtungs-Buttons, gibt es den Button Steigung
(rechts neben der Mitte).

Zuletzt fligen wir den Kettenzug fir dieses
Streckenstiick hinzu. Klicken Sie auf den Button Kettenzug
(rechts neben den Steigungs-Buttons).

Als Sie lhre Auswahl trafen, haben Sie wahrscheinlich festgestellt,
daR einige Wahlmdglichkeiten in anderen Bereichen aktiviert oder
deaktiviert wurden. Es gibt bei einem Streckenentwurf konstruktions-
und funktionsbedingte Grenzen und Sicherheitsbestimmungen, von
denen es abhéngt, was Sie zu einem bestimmten Zeitpunkt bei der
10 Entwicklung einer Achterbahn tun kénnen oder nicht.

* Klicken Sie auf das Bild des Streckenstiicks (wie vorhin bei der Station), damit es dem
Entwurf hinzugefiigt wird.

Vielleicht hilft es lhnen zu wissen, dal? Sie bisher kein Geld unwiederbringlich ausgegeben
haben, obwohl Betrdge von lhrem Vermodgen abgezogen wurden. Bis die Achterbahn
fertiggestellt und erdffnet ist, kdnnen Sie den Entwurf (Stiick fur Stiick) wieder riickgangig
machen, und alles, was Sie ausgegeben haben, wieder zuriickbekommen. Sobald die Attraktion
lauft, ist das jedoch nicht mehr méglich.

Wenn Sie verstanden haben, wie dieser gerade, ansteigende und mit Kettenzug versehene
Streckenabschnitt konstruiert wurde, dann durfte lhnen auch der weitere Entwurfs- und
Konstruktionsablauf klar sein. Kurven, Gefélle und alle anderen Teile werden genau mit der
gleichen Vorgehensweise angelegt: eine Richtung wahlen, einen Winkel wéhlen und dann bauen.
Da wir jedoch gerade diesen Entwurf angefangen haben, geraten wir an ein paar Grenzen des
Machbaren. (Dies ist keine vollstandige Liste, doch die Punkte, die wahrend des Lehrgangs
auftreten, werden damit abgedeckt.)

= Um einen Ubergang von einer Steigung zu einem Gefélle zu schaffen, muR mindestens ein
gerades Streckenstiick dazwischen gesetzt werden.

» Es gibt eine Hochstgrenze, wie hoch die Strecke gefahrlos Giber dem Boden ansteigen kann,
wenn Sie Stltzen verwenden. (Falls Sie hoéher hinaus wollen, kénnten Sie das Gelande
erhohen. Das wird in der Bildschirmanleitung nicht gezeigt.)

e Sie kdnnen Untergrundstrecken erst bauen, wenn Sie das Gelande dafiir vorbereitet haben.

e Eine Strecke kann sowohl unter als auch Uber eine bereits vorhandene Strecke gefiihrt
werden, vorausgesetzt, fur die Wagen bleibt genug Platz (lichte Hohe) fur die Durchfahrt. Es
ware jedoch eine Verletzung der Sicherheitsvorschriften, Kreuzungen zu bauen - eine Strecke
kann sich also nicht auf derselben Ebene Uberschneiden.

Falls Sie sich mit dem Bau in einer Ecke gefangen haben oder beschlie3en, eine
Anderung an Ihrer Konstruktion vorzunehmen, kénnen Sie den Button Abreilen

(den Bulldozer) verwenden, um den letzten Streckenabschnitt wieder zu entfernen.

e Das letzte Streckenstlick mu sich an das erste anschlieen (den Stationsein-/-ausstieg),
damit eine geschlossene Runde entsteht. Die Hohenmarkierungen an jedem
Streckenabschnitt helfen Ihnen bei der Ausrichtung.

Wenn die Fahrstrecke selbst fertiggestellt ist, missen Sie Ein- und Ausgang fiir Achterbahn 1
plazieren und bauen. Sie allein entscheiden, wann die Konstruktion vollendet ist, daher ist der
Button Eingang noch nicht aktiviert (als Sie vorhin das Karussell bauten, war er bereits aktiviert).

* Klicken Sie auf den Button Eingang im Fenster Achterbahn im Bau.

e Plazieren Sie die Eingangsflache neben die Station (und lassen genug Platz fir den Ausgang)
und klicken, damit er gebaut wird.

« Der Button Ausgang wird fur Sie ausgewahlt, wenn der Eingang fertig ist. Setzen Sie den
Ausgangsbereich direkt neben die Station und klicken, damit er gebaut wird. (Das Fenster
Achterbahn 1 wird gedffnet.)

Die Entwicklungs- und Konstruktionsphase lhrer Achterbahn ist e
abgeschlossen, doch Sie wissen nicht, wie gut sie funktioniert, e |
wenn Sie sie nicht testen. Durch einem Test kann man auf3erdem - : \
herausfinden, wieviel eine Fahrt kosten sollte und wie beliebt die

Attraktion vermutlich wird.

e Klicken Sie im Fenster Achterbahn 1 auf das orangefarbene
Kontrolldampchen zwischen rot (Geschlossen) und grin
(Gedffnet). Der Testlauf fiir die Attraktion beginnt. 11
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Taschenuhr. Es erscheint die Anzeige
MaRe (MeRwerte) und Testdaten.

Zu Anfang werden Sie hier noch keinerlei Informationen finden. Sobald der erste Testlauf
beendet ist, sind die meisten der fehlenden Daten eingetragen. Was sie im einzelnen bedeuten,
wird spéter im Handbuch erkléart. Im Moment ist nur wichtig, daf} die Achterbahn gleichmaRig
und problemlos lduft.

| Wéhlen Sie das
‘,'T ) Register Ansicht
7 %# (die Videocamera).

f'_ S‘ Wéhlen Sie das Register mit der

« Klicken Sie auf das rote Kontrollampchen, damit die Achterbahn geschlossen wird (Testlaufe
werden beendet).

» SchlielRen Sie das Fenster Achterbahn 1.

Sie wissen jetzt, daR die Bahn funktioniert - also ist es an der Zeit, den dazugehdrigen
Wartebereich und andere Wege anzulegen.

Klicken Sie auf den
Button FuBwege. Das
Fenster FuBwegbau
wird gedffnet.

SHERE Klicken Sie auf
*¥ cn Button
r'"' Wartebereich.

e Fuhren Sie den Mauszeiger auf ein Geldndequadrat vor dem Eingang und klicken Sie einmal.

e Bewegen Sie den Mauszeiger ein Feld weiter und klicken Sie erneut, um ein weiteres
Stuck hinzuzufigen.

Klicken Sie
auf den Button
Asphaltierter Fuweg.

e Bauen Sie einen Weg vom Ausgang zum Hauptweg.
« Erweitern Sie den Hauptweg bis zum Wartebereich.

Sie haben die Achterbahn jetzt gebaut, getestet und mit Zugdngen und einer Wartezone
ausgestattet, aber sie ist noch geschlossen.

« Klicken Sie auf den Eingang, um das Fenster Achterbahn 1 zu 6ffnen.
« Klicken Sie auf das grine Kontrollampchen, um die Bahn zu &ffnen.

Die neue Attraktion ist erdffnet und betriebsbereit - daher miissen Sie jetzt das Eintrittsgeld

festlegen. Das ist moglicherweise die wichtigste Entscheidung, die Sie bei jeder Attraktion

treffen. Der Preis wirkt sich nicht nur auf Ihre Einnahmen aus, sondern beeinfluf3t die Beliebtheit
der Attraktion und damit auch die Haltung Ihrer Géste dazu.

Kehren Sie zum Fenster Achterbahn 1
|| zurtick und klicken auf das Feld
Umsatz und Kosten (Miinze und Ticket).

. Klicken Sie mehrmals auf den kleinen, nach oben
weisenden Pfeil, um den Eintrittspreis auf 3.00 festzulegen.

Zu guter Letzt muB noch dafir gesorgt werden, dall die Achterbahn auf mdoglichst
wirtschaftliche Weise betrieben wird. SchlieBlich wollen Sie sicher nicht, daf3 Ihre Géaste zu
lange warten mussen, bis die Fahrt beginnt.

Wéhlen Sie das
Feld Betriebsoptionen
(die Zahnréder).

« Klicken Sie auf den nach unten weisenden Pfeil, um die Option Warten auf: aufzurufen.

e Waéhlen Sie Warten auf: Beliebig. Lassen Sie die Zeitangaben fir Mindest- und Hochst-
Wartezeit unverandert.

Sie haben jetzt eingestellt, dal? die Bahn abféhrt, sobald eine von zwei Situationen eintritt:
entweder, die Bahn ist mit Fahrgdsten besetzt oder die Wagen haben bereits die Hochst-
Wartezeit an der Station gestanden. (Auch wenn die Bahn voll besetzt ist, wird sie die Station
nicht verlassen, ehe die Mindest-Wartezeit verstrichen ist.)

' q. | Klicken Sie auf das Register
‘. '} Ansicht und schlieen das
("7 Fenster Achterbahn 1.

Sie haben jetzt Ihre ersten Fahrgeschafte in Ihrem ersten Park aufgebaut! lhre Attraktionen sind
vielleicht nicht die aufregendsten der Welt, aber Sie haben dabei die Grundlagen fir den Bau
gelernt - und die sind fir alle anderen Bahnen bei RollerCoaster Tycoon gleich.

AbschlieBend mussen wir uns um den Dauerbetrieb des Parks kimmern und um die Sicherheit
der Besucher. Jede Attraktion ist eine technische Anlage, und Maschinen neigen dazu, zu
verschleiBen oder defekt zu werden. Wir brauchen einen Mechaniker, der regelméaRige
Inspektionen an den Attraktionen durchfuhrt und jene repariert, die nicht mehr funktionieren.

Klicken Sie auf den Button
o Bl Personal. Das Fenster
: Personal wird gedffnet.

L .

Wéhlen Sie das Register mit
dem Mechaniker (der mit der
blauen Arbeitsuniform).

» Klicken Sie auf den Button Mechaniker einstellen.

Sie haben jetzt einen Mechaniker eingestellt, aber Sie mussen ihn noch an seinen Arbeitsplatz
im Park bringen.

e Fihren Sie den Mauszeiger Uber das Gelande und plazieren Sie den Mechaniker (der am
Greifer hangt) direkt auf einen Weg.

» Klicken Sie, um den Mechaniker im Park abzusetzen.

lhr neuer Angestellter wird im Park herumgehen und jede Attraktion nach einem festgelegten
Rhythmus inspizieren (Sie koénnen fur jede Attraktion unter Betriebsoptionen die
Inspektionshaufigkeit erstellen). Wenn irgendeine Attraktion kaputt geht, wird ein Funkruf an
den nachsten Mechaniker gesendet, der dann sofort kommt, um die

Reparatur auszufiihren. — -g-,'
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Das war der Lehrgang! Da Sie sich jetzt alles angeschaut haben,
legen Sie doch einfach los und probieren Sie selbst etwas aus.
Wenn Sie erst ein bikchen Ubung haben, kénnen wir uns ein paar
anderen Mdglichkeiten zuwenden.




Die Szenarien

Wenn Sie auf den Button Neues Spiel beginnen klicken, haben Sie zwar angefangen, aber Sie
sind noch nicht im Park selbst. RollerCoaster Tycoon bietet Ihnen eine groBere Anzahl Park-
Szenarien an. Sie sehen also zuerst das Fenster Szenario auswahlen.

T T S T

1 Die Namen der spielbaren Szenarien sind in der Liste
schwarz. (Die anderen, die Sie jetzt noch nicht spielen
kénnen, sind grau dargestellt.) Schauen Sie sich diese Liste
an, fuhren den Mauszeiger jeweils auf den Namen und lassen
ihn dort lange genug verweilen, damit die Informationen
| eingeblendet werden konnen. Sie finden darin ein paar

Hinweise Uber den Zustand des Parks. Wenn Sie entschieden
haben, welches Szenario Sie nehmen mdchten, klicken Sie einfach auf den Namen. (Falls Sie
es sich anders Uberlegen und zurtick zur Anfangsauswahl méchten, klicken Sie auf den Button
in der Ecke rechts oben: Fenster schliefen.)

Sobald Sie ein Szenario beendet haben, erscheint im Auswahlfenster eine Meldung tber Ihren
Erfolg mit Namen und Bewertungspunktzahl. Nachdem Sie die ersten Szenarien gespielt haben,
kénnen Sie es auch mit den Szenarien fur Fortgeschrittene versuchen (die schwieriger sind).

DIE ATTRAKTIONEN

Man muf nicht extra erwéhnen, dalR die Attraktionen eines Parks die Hauptanziehungskraft
haben. Gestaltung und Gartenanlagen, Laden und Stande und alles andere sind notwendig, um
die Besucher bei Laune zu halten, wéhrend sie sich im Park aufhalten, doch sie kommen wegen
der Attraktionen. Vielfalt ist das beste Rezept fir den Bau der Attraktionen in lhrem Park. Mal
ehrlich, wirden Sie einen Park besuchen, der fiinfzehn Karussells aufgebaut hat und sonst
nichts? Sicher nicht.

Der gesamte Vorgang bei der Konstruktion einer neuen Attraktion wird ausfihrlich im
Bildschirmlehrgang gezeigt. Die wichtigen Schritte gehen wir noch einmal durch:

ot Klicken Sie auf den Button
B Baue Neue Attraktion, damit das
Fenster Neue Attraktion gedffnet wird.

e Schalten Sie durch, um eine Attraktion auszusuchen.

« Wahlen Sie diese Attraktion aus, indem Sie darauf klicken. AnschlieRend klicken Sie auf den
Button Dies bauen....

e Bestimmen Sie die Lage und Ausrichtung flr diese Attraktion und lassen sie dann bauen.
(Bei einigen Attraktionen ist dieser Vorgang recht einfach; bei anderen hingegen, wie zum
Beispiel Achterbahn-Eigenkonstruktionen, kann es etwas dauern.)

* Plazieren Sie Eingang und Ausgang fir diese Attraktion.

* Legen Sie einen Wartebereich an, so dal} Eingang und FuBweg verbunden sind und sorgen
Sie dafir, dal? auch der Ausgang zu einem Weg fuhrt.

e Fuhren Sie einen Testlauf durch, bestimmen Sie den
Eintrittspreis, geben Sie der Attraktion einen Namen, legen Sie
die Farben dafur fest und machen Sie weitere
Betriebseinstellungen.

e Jetzt kann die Attraktion eréffnet werden.

T

Attraktionen entfernen

Nachdem Sie eine Attraktion erbaut haben, steht es Ihnen frei, diese wieder abzureiflen (Uber
den Button Bau im Fenster der Attraktion). Wenn Sie das mit einer gerade gebauten Attraktion
oder Einrichtung tun, erhalten Sie normalerweise die Baukosten voll erstattet.

Sobald Sie jedoch eine Bahn (oder einen Laden) getffnet haben und bereits Besucher
gekommen sind, erhalten Sie nicht mehr den gesamten Investitionsbetrag zuriick. Wenn Sie
eine ,,gebrauchte” Attraktion abreiRRen, ist die Vergiitung betrachtlich niedriger.

Alle Attraktionen sind verschiedenen Gruppen zugeordnet, und jede Gruppe enthdlt verschiedene
Attraktionen. (Manche kénnen Uberhaupt erst gebaut werden, wenn lhre Forschungs- und
Entwicklungsingenieure einen Entwurf abliefern, der die Sicherheitsbestimmungen erfullt.) Jede
Attraktion hat ihre Vor- und Nachteile und jede spricht eine bestimmte Sorte Besucher an - ihre
eigene Zielgruppe. Warum jemand eine Attraktion bevorzugt, hangt von seinen Vorlieben hab.
Manche Gaste wollen ein intensives, nervenaufreibendes Gefuhl, bei dem sich einem der Magen
umdreht, wohingegen andere sich entspannen und einfach die vorbeiziehende Landschaft betrachten
mochten. Die Entscheidung, ob eine Attraktion benutzt wird, hangt oftmals auch vom Eintrittspreis
ab. Sogar die Entfernung zwischen zwei Attraktionen kann Folgen haben; wahrscheinlich wird ein
Besucher, der vom Herumlaufen mide ist, nicht viel unternehmen wollen. Wenn die Attraktionen
jedoch zu dicht beieinander liegen, kénnte der Park Uberfillt wirken. Bei der Entscheidung, welche
Attraktion gebaut werden soll, mussen viele Dinge in Erwégung gezogen werden.

Transportfahrten

Das sind die geruhsamsten Fahrten Uiberhaupt. (In den Augen mancher
Leute sind es eigentlich keine Attraktionen.) Transportfahrten beférdern
Besucher auf einer festgelegten Strecke durch die Landschaft, und es gibt
auf ihnen so wenig Aufregung, dal3 sie auch fiir die empfindlichsten Leute
geeignet sind. Aullerdem dienen sie als Alternative zum Laufen. Jedes
Transportmittel kann verschiedene Stationen haben, so dal3 die Besucher
damit von einer Station zur anderen oder von einem Bereich des Parks zu
einem anderen fahren kénnen.

Eine Transportstrecke bendtigt immer ein individuelle Planung. (Im Abschnitt Eine individuelle
Attraktion bauen finden Sie Einzelheiten dariiber, wie sie angelegt werden sollte.) Auf jeden Fall
sollten Sie die Beschreibung im Fenster Neue Attraktion lesen, ehe Sie mit dem Bau anfangen.
Manche Transportmittel (wie zum Beispiel Zuge) fahren nur in eine Richtung und mussen daher
eine geschlossene Strecke haben, wahrend andere (wie die Einspurbahn) auf einem einzigen
Streckenabschnitt hin und zuriick fahren kénnen.

Tips fiir die Planung

« Eine Transportfahrt kénnen Sie geschickt einplanen, damit Besucher zu einem neu im
Park eréffneten Bereich gebracht und wieder abgeholt werden, auf den Sie das Interesse
lenken méchten. Dartiber hinaus kénnen Sie sich die Fahrt sogar noch bezahlen lassen!

* Seien Sie nicht allzu friih perfekt. Ein riesiges Transportnetz, Giber das alle Teile des Parks
miteinander verbunden sind, wird Sie viel Geld kosten. Bauen
Sie es in Etappen auf und betreiben Sie die fertiggestellten !
Abschnitte, bis Sie genug Geld fir den nachsten erwirtschaftet e I
haben, und erst ganz zuletzt verbinden Sie alle miteinander. - )

* Transportfahrten in Uberdachten Wagen sind besonders bei
Regen beliebt.




Irrgarten

Eine der gemdchlichsten Attraktionen, die Sie bauen kdnnen, die jedoch Uber sehr grofie
Strecken gehen kann, ist ein Irrgarten. Seit Hunderten von Jahren schon werden diese
Labyrinthe aus Buschen und Strauchern angelegt, und die berihmtesten sind beliebte
Touristenattraktionen. Die fertigen Entwirfe sind recht nett, doch wenn Sie es vorziehen, selbst
kreativ zu werden, mussen Sie wissen, wie die Werkzeuge funktionieren.

Wenn Sie sich entscheiden, einen Irrgarten selbst zu gestalten, wird das
Fenster Labyrinth im Bau gedffnet. Dort gibt es nur wenige, aber
wirkungsvolle Funktionen. Oben im Fenster sehen Sie drei |
Moduseinstellungen, mit denen Sie bestimmen, was passiert, wenn Sie auf
das Gelénde klicken (den ersten Abschnitt des Irrgartens festlegen) und
wenn Sie daraufhin den Konstruktions-Cursor betatigen.

& Wenn Sie den Modus Bauen einstellen,
s legen Sie Wege fiir das Labyrinth an,
auf denen die Besucher gehen kénnen.

Der Modus Verschieben ermdglicht Ihnen,
den Cursor innerhalb des Labyrinths zu
bewegen, ohne dal3 dabei etwas gebaut wird.

= Versetzen Sie den Cursor in den Modus Ausfiillen,
damit die Wanderer in lhrem Irrgarten plétzlich
vor undurchdringlichem Geblisch stehen.

Anstelle der gewohnten Buttons Dies hinzufiigen, stehen Ihnen vier Richtungspfeile zur Verfligung

Die Pfeile zum Bauen benutzen Sie, um den Cursor auf dem Gelédnde zu
bewegen und das Labyrinth anzulegen. Klicken Sie auf einen Pfeil, damit in
die entsprechende Richtung weitergebaut wird (nattirlich wird nicht gebaut,
wenn Sie sich im Modus Verschieben befinden).

Es gibt ein paar allgemeingtiltige Regeln, nach denen ein zumutbarer Irrgarten aufgebaut sein
sollte, der den Wanderern Freude bereitet:

Sorgen Sie fur offene Bereiche direkt am Ein- und Ausgang.

Es muf? mindestens einen durchgehenden Weg geben, der vom Eingang bis zum Ausgang
verlauft.

Wenn das Labyrinth zu verwirrend ist, werden sich die Gaste verlaufen oder den Mut verlieren
(oder auch beides). Sie kénnen Sie dann zwar herausholen (mit dem Greifer), aber es wird ihnen
keinen Spal} gemacht haben.

GemaRigte Fahrten

Attraktionen, die ein klein wenig Nervenkitzel verursachen, sind das A
und O auf Jahrmarkten und Schitzenfesten, aber in einem Park wie dem
lhren spielen sie oftmals nur eine Nebenrolle
im  Vergleich zu den monumentalen
Achterbahnen. Das heil3t jedoch nicht, daf
daraus kein Gewinn zu erwarten ist. Viele
Besucher kénnen die extremen

Hochgeschwindigkeitsfahrten nicht ausstehen
und bevorzugen es gemachlicher.

Die meisten gemaligten Fahrten brauchen nicht individuell konstruiert zu werden, und im
allgemeinen beanspruchen sie auch weniger Platz als zum Beispiel die Achterbahnen. Es kommt
selten vor, dal? einem Mitfahrer schlecht wird - daher kdnnen sie getrost neben Imbif3stédnde
gebaut werden.

Tips fur die Planung

* Bei Fahrten auf erhdhtem Niveau kdnnen lhre Gaste andere Attraktionen und Bereiche des
Parks besser sehen, wodurch vielleicht das Interesse geweckt wird, auch dorthin zu gehen.

» Uberdachte Fahrkabinen sind besonders beliebt, wenn es regnet.

* Die Park-Atmosphéare wird verbessert, wenn bei den Fahrten Musik spielt. AuRerdem
erfreuen sich die Géste in der Umgebung daran.

Achterbahnen

Sie sind gewil3 nicht (berrascht davon, dal3 die Achterbahnen die
Hauptattraktionen der meisten Parks sind. Achterbahnen gibt es in vielen
Varianten, angefangen mit den altmodischen Holzstrecken (iber
Stahlkonstruktionen bis hin zu den neuartigen Uber Kopf fahrenden,
héngenden, aufrechten, korkenzieherartigen oder eingleisigen und was es
sonst noch an eigenwilligen Abarten und Kreationen gibt. Alle haben eins
gemeinsam: sie sollen ein Gefihl verursachen, dal3 einem die Haare zu
Berge stehen, aber trotzdem den schmalen Pfad zwischen Hochspannung
und Unwohlsein (oder panischer Angst) nicht verlassen. Wenn eine Fahrt zu
extrem ist, wird es keine Fahrgédste geben.

Fur jede Variante der Achterbahn gibt es mindestens einen Standardentwurf. Sie kdnnen
nattrlich Ihre Wunsch-Achterbahn selbst konstruieren. (Im Abschnitt Eine individuelle Attraktion
bauen finden Sie Einzelheiten, wie man das macht.) Bedenken Sie - was Sie auch immer
auswéhlen - daB Sie eine ziemlich groRe Flache benétigen und eine betréchtliche Summe Geld
ausgeben werden, um die Strecke zu bauen. Jede Achterbahn hat eine groRe Anziehungskraft und
wird Ihnen mit der Zeit Geld einbringen, doch fiir die Gelegenheit, sie in Ilhrem Park aufzustellen,
mussen Sie sofort bezahlen. Wenn Sie einen Standardentwurf verwenden, werden Sie im Fenster
*** im Bau Uber die Baukosten informiert, sobald Sie die Achterbahn plazieren; dieser Preis wird
stéandig aktualisiert und gibt die Baukosten fur genau die markierte Position an. (Falls kein Preis
angegeben ist, kdnnen Sie die Attraktion an der gegenwartigen Position nicht bauen.)

Vorschau Achterbahn

Wenn Sie einen Standardentwurf wahlen, kénnen Sie sich das endgiltige Aussehen der
kompletten Achterbahn bereits zeigen lassen, bevor Sie sie bauen lassen. Wahlen Sie im
Fenster Streckenentwurf auswéhlen einen der Standardentwirfe aus und klicken Sie auf den
Button Streckenentwurf zeigen (die Kamera), um eine Vorschau zu sehen.

Obwohl Sie lhre eigenen Achterbahnentwiirfe speichern kénnen, gibt es fir diese
Konstruktionen keine Vorschau.

Da Achterbahnen so beliebt sind, sollten Sie auf groRen Andrang
eingerichtet sein, besonders wenn Sie eine neue Strecke eréffnen.
Bauen Sie einen ausgedehnten Wartebereich, gréRer als fur die -
weniger aufregenden Attraktionen - er wird sich schneller fillen, als

Sie glauben.
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Achterbahnen sind recht komplizierte technische Anlagen - je komplexer eine Achterbahn ist,
desto anfalliger ist sie fir Defekte. Sorgen Sie dafiir, da Mechaniker zu lhrem Personal gehdren,
die die Achterbahnen warten und reparieren kénnen. Wenn eine Attraktion &fter ausfallt, als
lhnen lieb ist, konnten Sie die Inspektion haufiger durchfuhren lassen. Damit werden Probleme
gewdhnlich vermieden, aber da auch eine Achterbahn in die Jahre kommt, wird sie allmahlich
immer reparaturbedirftiger, bis sie nicht mehr gefahrlos betrieben werden kann.

Tips fur die Planung

e Achterbahnen sind sehr teuer, doch sie bedeuten fiir lange Zeit eine gute Einnahmequelle.
Lassen Sie sich den Eintritt gut bezahlen, wenn sie neu sind. AnschlieBend kann der
Eintrittspreis nach und nach gesenkt werden, damit die Attraktion nicht an Beliebtheit
verliert und profitabel bleibt.

= Achterbahnen wirken stark auf den Kérper und verursachen gelegentlich Ubelkeit. Es wére
unklug, in unmittelbarer Néhe einen Imbifistand zu errichten. Dagegen sind Bénke und
Waschrdaume nahe des Ausgangs sehr empfehlenswert.

e Eine weniger aufregende Fahrt auf einer Attraktion in der N&he einer Achterbahn macht
manchen Besuchern oft den Mut, doch noch die extreme Fahrt zu wagen. Ziehen Sie also in
Erwagung, rings um eine Achterbahn ein paar “anregende” Attraktionen anzubieten.

e Landschaftsgestaltung und themenbezogene Dinge in der Néhe der Strecke kdnnen die
Wirkung einer Attraktion noch steigern, besonders wenn Sie die Illusion eines drohenden
ZusammenstoRes erzeugen. Wenn es auf der Strecke Uber- oder Unterfiihrungen durch
andere Bereich des Parks gibt, werden auch Fulwege, Landschaften und andere Attraktionen
reizvoller.

» \Weggeworfene Essensreste sind nicht allein die Ursache fur die Verschmutzung des Parks.
Ihre Hilfskrafte haben auch mit den Nachwirkungen von Ubelkeit zu tun, die durch
Achterbahnfahrten ausgelost wurde. Mit zuwenig Personal kénnte es in IThrem Park ziemlich
ekelerregende Stellen geben.

e Die meisten Achterbahnen werden gemieden, wenn es regnet.

Aufregende Fahrten

Auf einer Skala der emotionalen Aufregung

sind diese Fahrten die Steigerung der geméaf3igten
Fahrten. Trotz ihrer Bezeichnung sind ,,aufregende”
Fahrten im allgemeinen weit weniger intensiv

als die lahmste Achterbahn. Dennoch bieten diese
Attraktionen ein gutes Mittelmal3, denn sie sind fiir
die meisten Besucher rasant genug, ohne dal3 sie
davor Angst bekommen.

Aufregende Fahrten bendtigen normalerweise keine individuelle Planung, und die meisten
beanspruchen sogar relativ wenig Platz in Ihrem Park. Eine Schattenseite gibt es allerdings - viele
Attraktionen dieser Art verlieren ihren Reiz der Neuartigkeit wesentlich schneller als andere.
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Tips fir die Planung

« Die Besucher mussen sich manchmal nach einer aufregenden Fahrt irgendwo hinsetzen.
Planen Sie Banke am Weg nahe des Ausgangs mit ein.

= Manche dieser Attraktionen kénnen auch in betréachtlichem MaRe Ubelkeit hervorrufen.
Berlicksichtigen Sie diese Tatsache, wenn Sie Imbif3sténde und Toiletten plazieren.

= Wenn ein Fahrgeschéaft keine echte Neuheit mehr ist und nicht mehr gewinnbringend
arbeitet, versuchen Sie es zuerst mit einer Preissenkung oder werben Sie speziell dafir.
Wenn auch das nicht hilft (oder zu kostenaufwendig erscheint), ziehen Sie in Erwégung,
dieses Gerédt abzureiRen. Wenn Sie dann eine &hnliche Attraktion in einem anderen
Parkbereich bauen, kénnten Sie das Interesse der Parkbesucher wieder erwecken.

Wasserfahrten

Das aufregende Erlebnis, sich auf schnell flieBendem Wasser
fortzubewegen, war schon gut bekannt, bevor der allererste
Vergniigungspark eréffnet wurde. Eingebettet und kontrolliert
kann brausendes, zischendes Wasser lhren Besuchern ein
Gefiihl von Risiko vermitteln, obwohl sie wissen, daf3 sie
vollkommen sicher sind. Bei sommerlichen Temperaturen
gibt es hier auch eine willkommene Mdglichkeit, sich

etwas abzuktihlen.

Wasserfahrten gibt es in allen erdenklichen Varianten, angefangen mit dem langsamen
Paddelboot bis hin zu Baumstammfahrten, die den Achterbahnen an Intensitdt und
Erregungsfaktor nicht nachstehen. Bei fast allen ist eine Eigenkonstruktion mdglich - bei
manchen ist sie sogar erforderlich. Dartber hinaus kénnen Sie oftmals selbst bestimmen,
welche Boote fiir lhre Attraktion benutzt werden sollen. Sie sollten auf jeden Fall die
Beschreibungen im Fenster Neue Attraktion lesen, ehe Sie mit dem Bau beginnen.

Tips fiir die Planung

e Wasserfahrten sind besonders in Gebieten mit trockenem Klima beliebt, aber sie sind in
jedem Park gern gesehen.

* Die meisten Wasserfahrten werden mit einem Thema angelegt. Sie konnen Ihre Besucher
noch zufriedener machen, wenn Sie die Landschaft in der Nahe passend gestalten oder
das Thema damit unterstreichen.

= Wie bei Transportfahrten gibt eine geschickt geplante Wasserstral3e den Fahrgésten eine gute
Sicht auf den Park, wodurch das Interesse fiir andere Attraktionen gesteigert werden kann.

= Denken Sie an den Ubelkeitsfaktor einer Attraktion, besonders gefahrdet ist man auf
rotierenden Fl6Ren und Uber Whirlpools. Sorgen Sie - wie gehabt - fir Béanke und
Waschraume nahe des Ausgangs.




LADEN UND STANDE

Auch wenn alle Besucher wegen der Attraktionen und anderer Vergnigungen in den Park
kommen, wollen sie sich, wenn sie erst einmal drin sind, auch wohl fiihlen kénnen. Das
bedeutet, daB Sie fir Getranke, eine Auswahl an ERbarem, Waschrdume und andere
Einrichtungen sorgen mussen. Naturlich sind lhre Besucher bereit, fur die meisten Dinge zu
bezahlen. Jetzt werden Laden und Stande interessant.

Laden und Sténde zu bauen, ist noch leichter, als eine einfache
Attraktion. Im Gegensatz zu einer Achterbahn oder einem
Karussell benétigt ein kleiner Laden keinen separaten Ein- oder
Ausgang, und den Wartebereich kann man sich ebenfalls
ersparen. Die einzig unabdingbare Notwendigkeit ist: fast alle
Laden haben eine festgelegte Vorderseite mit einem
eingebauten Verkaufsfenster, und diese Vorderseite muf3 an
einen Weg grenzen, damit die Gé&ste dort Uberhaupt etwas
kaufen konnen. Einzige Ausnahme ist der Informationsstand,
der auf allen Seiten offen ist.

Klicken Sie auf den Button Baue neue Attraktion,
um das Fenster Neue Attraktion zu 6ffnen.

Wéhlen Sie das letzte Register (das kauende Gesicht).

« Wahlen Sie nach Belieben einen Laden aus, indem Sie erst auf dessen Bild klicken
und dann auf den Button Dies bauen....

==-1 Der gelbe Pfeil im Positionsrahmen zeigt die Ausrichtung des Ladens an (die
Vorderseite). Mit Hilfe des Buttons Drehen im Fenster im Bau (der gekriimmte rote
Pfeil) kénnen Sie den Laden drehen, bis er korrekt ausgerichtet ist.

e Bestimmen Sie die Lage des Ladens, wobei Sie darauf achten, daR die Vorderseite an einen
Weg grenzt (oder zumindest ein Weg dort geplant ist) und klicken dann, damit er gebaut wird.

< Im Fenster des Ladens legen Sie fiir alles, was dort verkauft werden soll, den Preis fest (oder
die Benutzungsgebihr - zum Beispiel fur Toiletten) und geben dem Laden einen Namen.

e Jetzt kann der Laden erdffnet werden.

Welche Art Laden oder Stédnde Sie bauen konnen, héngt von den Erfahrungen Ilhrer
Marktforscher ab. Jeder Laden zieht Gaste an, die bestimmte Bedurfnisse haben. Wenn ein Gast
zum Beispiel hungrig ist, wird er Ausschau nach einem Imbistand halten. Hier ist der Schlissel
zum Erfolg mit Laden und Sténden: Verteilen Sie sie gleichméfig tber Ihren Park, so daf die
Besucher nicht weit laufen missen, um sich einen Wunsch zu erfiillen. Diese Einrichtungen
sorgen genau fir die Dinge, die der Korper ab und zu verlangt, damit man sich nicht unwohl
fuhlt, und ihr Fehlen kann den Eindruck tber den Park ernsthaft verschlechtern.

Essen und Trinken

Die Mehrzahl der Ldden und Stdnde, die Sie

in lhren Park setzen kdnnen, bieten Elbares [
an. Da es keine andere Versorgung mit Essen
gibt, erzielt der Park einen groen Umsatz |
mit hungrigen Besuchern. Genau wie bei |
den Attraktionen ist das Patentrezept in
der Restauration ebenfalls die Vielfalt. | &
Unterschiedliche Géste haben unterschiedliche [
Geschmaécker - und die meisten Leute sind froh,
wenn fir jeden etwas angeboten wird.

J 2 lhre Géste bei Laune zu halten.

Die Kehrseite der Versorgung mit Essen und Trinken ist das, was ubrig bleibt: Mull.
Weggeworfene Trinkbecher, Einwickelpapier und heruntergefallenes Essen haufen sich schnell
an, so daf Ihr Park bald unordentlich und stellenweise ekelerregend aussehen kann. Sobald Sie
ERbares anbieten, missen auch Mulleimer vorhanden sein, die die Besucher benutzen kénnen.
Stellen Sie eine Hilfskraft ein (oder auch mehrere), die dafiir sorgen, daR der Park sauber bleibt.
Hier sind ein paar Tips, die Sie beherzigen sollten, wenn Sie ImbiRbereiche anlegen:

e Getrankestande werden gerne aufgesucht, wenn sie in der Nahe von ImbiRstanden stehen,
die durstig machende Sachen verkaufen (also Salziges wie zum Beispiel Popcorn).

* Viele Gaste mochten gerne sitzen, wenn sie essen. Eine ausreichende Anzahl Bénke sollte
daher in der Néhe von Imbi3stdnden bequem erreichbar sein.

« Die Besucher neigen dazu, gleich dort zu essen, wo sie das Essen gekauft haben. Bei jedem
ImbiRstand sollte es daher Milleimer geben.

e Es wollen nur sehr wenig Fahrgéste direkt nach einer Achterbahnfahrt etwas essen. Es gibt
bessere Orte fiir ImbiRstédnde als in unmittelbarer Nahe des Ausgangs eines Fahrgeschaftes
mit hohem Ubelkeitsfaktor.

e Das gleichzeitige Angebot von nervenaufreibenden Attraktionen und ERbaren ist
Hauptursache daftrr, dal? Besucher sich schlecht fiihlen. Wenn es in Ihrem Park derartige
Probleme gibt, sollten Sie Uberlegen, ob Sie nicht die ImbiRstande weiter weg plazieren.

Es ist vollkommen egal, ob Sie Imbif3stande gemeinsam zu ,,iImbihéfen” anordnen (mit vielen
Banken und Milleimern) oder die Stande beliebig im Park verteilen - solange kein hungriger
Besucher einen langen Weg auf sich nehmen muf3, um sich etwas Ef3bares zu besorgen.

Information und Souvenirs

e Im Laufe der Zeit werden Sie immer tlichtiger und bauen erfolgreich
:| Attraktionen, Stédnde, Wege, die alles miteinander verbinden und die
Landschaft drum herum. Auch wenn ein Park noch so durchdacht entworfen
wurde, ist er eines Tages doch gro8 und komplex. Zu diesem Zeitpunkt
verlangen die Besucher eine Karte lhres Parks. Sie bendtigen dann einen
Informationsstand. (Hoffentlich haben Ihre Entwickler rechtzeitig einen

entworfen.) Wenn Sie Karten (iber die Parkanlage anbieten, kénnen Sie auch
die Anzahl der Géaste verringern, die sich verlaufen.

Eine weitere wichtige Funktion des Informationstandes ist der Verkauf von Schirmen. Regen ist
fur die meisten Parks ein ernst zu nehmendes Problem - da macht lhr Park sicher keine
Ausnahme. Die Besucher werden jedoch bei einsetzendem Regen nicht einfach den Park
verlassen wollen (besonders, wenn sie einen hohen Eintrittspreis gezahlt haben). Sie werden
hingegen bestimmte Attraktionen meiden (zum Beispiel die Achterbahnen) und mehr von den
anderen angezogen werden (besonders von iberdachten). Wenn Schirme zum Verkauf angeboten
werden, werden sich lhre Gé&ste langst nicht so unwohl fuhlen und sind daher weniger
unzufrieden Gber den Regen. AuBerdem kdénnen Sie einen netten Umsatz mit einem Gegenstand
erzielen, den jeder haben mdchte, solange das Wetter anhalt.

Waschraume
: 2 Auch wenn es in lhrem Park noch keinen
Verkauf von ER- oder Trinkbarem gibt, werden
lhre Géste auf jeden Fall gelegentlich Toiletten
i bendtigen und einen Ort, an dem sie sich die
| Hdnde waschen, dem Baby die Windeln
wechseln kénnen und dhnliches. Wenn in lhrem
Park Essen und Trinken verkauft wird, sind die
kleinen Héauschen noch unentbehrlicher, um




Einen Waschraum bauen Sie genau so wie einen Laden oder Stand. Die folgenden wichtigen
Punkte sollten Sie dabei beachten:

e Achten Sie darauf, daf? das Geb&ude ordnungsgemaf ausgerichtet ist. Die Eingangstir mufd
direkt an einen FuBweg stoRen, damit die Gaste hinein (und wieder hinaus) gehen kénnen.

e Es ist vorteilhaft, die Waschrdume in der N&he von Imbibereichen zu plazieren. Man sollte
sie gut erreichen kdnnen, sie sollen sichtbar sein und leicht zu finden.

= Manchmal braucht ein Besucher einen Waschraum gleich nach einer besonders aufregenden
Fahrt. Ziehen Sie den Ubelkeitsfaktor der Attraktion in Betracht.

e Falls lhr Park nicht vollig zentralisiert angelegt wurde, sollten Sie die Einrichtungen
Uberallhin verteilen. Es muR verhindert werden, dal ein Gast zu weit laufen muf3, um eine
Toilette aufzusuchen, damit er nicht mit lhrem Park unzufrieden ist.

Wie bei allen Attraktionen oder Dienstleistungen im Park kénnen Sie fir die Benutzung des
Waschraums oder der Toiletten eine Gebuhr verlangen. Und auch hier missen Sie
Fingerspitzengefiihl zeigen, um einerseits genug Geld hereinzubekommen, mit dem die
Betriebskosten gedeckt werden und um andererseits lhre Gaste zu Uberzeugen, daf Ihr Park
sein Geld wert ist.

FUSSWEGE

Ein Park, der mit Attraktionen, L&aden, hibschen Gartenanlagen und anderen
Unterhaltungseinrichtungen ausgestattet ist, bringt absolut nichts ein, wenn die Besucher keine
dieser Attraktionen erreichen kénnen. Ein erfolgreicher Park muR unbedingt ein FulRwegnetz
haben, auf dem die Besucher durch die Anlagen geleitet werden. Das trifft besonders bei
grofReren Parks zu - je groRer das Grundstiick ist, das man durchstreifen kann, desto dringender
ist ein gut geplanter Grundrif? mit kurzen Wegen.

Die FuBwege in IThrem Park sollten mehr sein als nur eine zufallige Verbindung von Zugéangen zu
den Attraktionen. Einer wohluberlegten Planung eines Parks liegt ein System zugrunde, so daf
die Besucher unmerklich von einer Attraktion zur nachsten geleitet werden (wie eine Herde,
wenn Sie so wollen). Ein gut ausgetifteltes Wegesystem gibt Zeichen - manche unterschwellig
und manche deutlicher - die einem Besucher auf dem Weg andeuten, in welche Richtung er
weitergehen soll. Sie sollten die Wege so anlegen, daB sie “funktionieren”. Auf diese Weise
werden |hre Gaste gleichzeitig dazu gebracht, im Park zu bleiben und so lange wie mdglich Geld
auszugeben. (Ein Park bleibt immerhin in erster Linie ein Unternehmen.)

Ehe wir mit der Schritt-fir-Schritt-Anleitung fir Fuwege beginnen, finden Sie hier noch ein
paar Hinweise, wie ein den ganzen Park Uberspannendes FuBwegsystem angelegt wird. Wie Sie
erkennen werden, werden die Besucher von einigen Malinahmen etwas manipuliert:

e Stellen Sie sich das Wegenetz nicht wie eine Baumstruktur vor (Wege, die von einem
Hauptweg in der Mitte abzweigen), sondern eher als eine Art Wasserlauf. Von dem Augenblick
an, wenn ein Besucher den Park betritt, wird er wie durch einen Kanal sanft hindurch
geschleust, und es gibt nur gelegentlich Entscheidungsmomente (Abzweigungen und
Kreuzungen). Dadurch wird das Risiko von Verzégerungen und Staus eingeddmmt.

—— e Ein FuBweg sollte immer wieder auf sich selbst zurtickgefiihrt

- werden, so dal die Besucher sich mdglichst nicht umdrehen

= [ mussen und den Wege zuriickgehen, den sie gekommen sind.

Damit wird auch der Gegenverkehr eingeschrankt. Sie sollten

jedoch keine Mdglichkeit schaffen, dal die Gaste zum

Parkeingang (dem Ausgang) zurtickkehren konnen, ehe sie ihr

22 Geld verbraucht haben. Denken Sie stets daran: je langer sie
bleiben, desto mehr geben sie aus.

e Halten Sie die Entfernungen zwischen den Attraktionen kurz, damit bei keinem Besucher
Langeweile aufkommt oder jemand unterwegs UbermaRig muide wird. Wenn ein langerer
Ubergang unvermeidlich ist, stellen Sie wenigstens Banke entlang des Weges auf, besonders
oben auf Hugeln.

e Sorgen Sie fur Transportmdglichkeiten von einem Punkt zum anderen (jede Haltestelle in der
Nahe einer Attraktion) quer durch den ganzen Park. Damit senken Sie den Publikumsverkehr
auf den FuBwegen, und ermiidete G&sten mussen nicht laufen.

e Sorgen Sie dafir, daB all Ihre Attraktionen von den FuBwegen aus sichtbar sind. Keinem
Besucher wird in den Sinn kommen, eine Attraktion auszuprobieren, von deren Existenz er
nichts mitbekommt.

= Vermeiden Sie FuBwege mit Uberbreite und groRRe befestigte Bereiche. Diese ermdglichen es
den Besuchern, kreuz und quer zu laufen und kénnten ein Durcheinander hervorrufen.

e Um Menschenmengen zu vermeiden, sorgen Sie fur Ausweichstrecken durch die
belebten Gebiete.

Es gibt zwei Bodenflachen, auf denen ein normaler FuBweg gebaut werden kann (einer, der sich
der Gelandeform anpal3t):

waagerechter, ebener
Boden und

leicht ansteigende Hligel,
mit gleichméBiger Oberflédche.

Das Gebiet, fiir das Sie die Wege planen, sollten Sie vorher eingehend untersuchen. Sie sollten
den Bauplan in Ihrem Kopf haben, ehe Sie mit dem Bau beginnen. Auch wenn Sie fir wieder
eingeebnete Wege, die vorschnell oder falsch angelegt wurden, eine Riickzahlung erhalten, so
ist dieser Betrag nie so hoch, wie die urspriinglichen Kosten (Sie verlieren also Geld dabei). So
bauen Sie FuBwege direkt auf dem Erdboden:

Klicken Sie auf den Button FuBweg (in der Werkzeugleiste).

‘ Damit wird das Fenster FuBwegbau gedffnet und der
Mauszeiger erhélt ein FuBweg-Icon.

e Als nachstes wahlen Sie die Art der Oberflache aus. Es gibt vier verschiedene Arten:
Asphalt - der Weg wird asphaltiert.
Stein - der Weg wird gepflastert.

- Erde - der Erdboden wird festgestampft (die billigste Mdéglichkeit).

® Mosaik - der Weg wird dekorativ gepflastert.
Sie die Maustaste gedriickt halten und die Maus entsprechend
dem gewinschten Verlauf bewegen. Jedes Quadrat, das Sie
dabei Gberqueren, wird zu einem Wegabschnitt umgebaut. >3
Lassen Sie die Maustaste los, wenn Sie fertig sind.

e Fuhren Sie den Mauszeiger auf das Geldndequadrat, an dem der
Weg anfangen soll.

e Klicken Sie links, um die Flache zu bearbeiten. Um einen Weg
auf einen Schlag Uber eine langere Strecke anzulegen, kénnen
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< Falls Sie einen Wegabschnitt entfernen mussen, klicken Sie rechts darauf. Sie erhalten einen
Teil des Herstellungsbetrages wieder zurlck.

Beachten Sie bitte, daf? Sie die verschiedenen Oberflachenarten auch nutzen kénnen, um einen
bereits vorhandenen Weg neu zu gestalten. Das kostet weniger, als wenn der Weg vollkommen
neu gebaut wirde.

Wegkreuzungen

Wenn zwei FulRwege direkt aneinanderstoRen, werden sie zu einer Kreuzung verbunden,
jedoch nur, wenn mindestens ein Abschnitt horizontal auf ebener Flache verlauft. Fulwege,
die nebeneinander auf ansteigendem Geldnde angelegt werden, verlaufen parallel und
werden nicht miteinander verbunden. Das bedeutet, Sie kénnen so keinen Weg anlegen, der
direkt einen Berg hinauf fuhrt.

Wartebereiche

Wartebereich sind besondere Fulwege, die die Besucher von einem Hauptweg bis zum Eingang
einer Attraktion leiten. An diesen Orten warten die Gaste auch geduldig, bis sie an der Reihe
sind. Ohne einen Wartebereich wirde eine Attraktion viel weniger Kundschaft anlocken, da jene
Géste, die nicht einsteigen kénnen, wenn sie am Eingang ankommen, einfach weitergehen
wirden. Diese Wartewege sind aufféllig blau-wei3 gepflastert und sie haben an der Seite
praktische Gelander, so daB ihr Zweck den Besuchern gleich klar wird.

Um einen Wartebereich zu bauen, gehen Sie genau so vor, als wenn Sie einen FulRweg herstellen
wollten. (Eigentlich ist der Wartebereich eine fiinfte Variante des FuBwegs.) Es gibt nur einen
Unterschied:

SRR Klicken Sie
4 auf den Button
Wartebereich als Wegart.

Ein paar Einzelheiten sollten Sie trotzdem beachten, wenn Sie die Wartebereiche anlegen.
Manche liegen vielleicht auf der Hand, doch andere sind nicht ganz so offensichtlich.

e Auch wenn Sie die blau-weiffe Bodengestaltung noch so hiibsch finden, sollten Sie
Wartebereiche nicht irgendwo beliebig anlegen sondern nur als Ubergang vom normalen
FuRBweg zum Eingang einer Attraktion. Das unverkennbare Aussehen der Warteflachen macht
die Besucher auf den eigentlichen Zweck aufmerksam - und Sie wollen die Parkbesucher ja
nicht unnétig verwirren.

= Uberlegen Sie sorgfaltig, wo Sie die Wartebereiche anlegen. Der erste Abschnitt, den Sie an
einen vorhandenen Weg plazieren, ist der Eingang zum Wartebereich, und er ist schnell
unabsichtlich damit verbunden, ohne daR3 Sie es wollten. Meistens ist es ratsamer, den zuerst
Wartebereich anzulegen, ehe der daran angrenzende FuRweg gebaut wird.

e Abhé&ngig von der Beliebtheit der Attraktion, der Aufnahmekapazitdét und der
voraussichtlichen Wartezeit bauen Sie einen ausgedehnten oder einen Kkleineren
Wartebereich. An einer Achterbahn bildet sich zum Beispiel eine langere Schlange als an
einer Rutsche, denn die aufregendere Attraktion hat mehr Anziehungskraft, jeder Zug nimmt

viel mehr Mitfahrer auf als die Hochstzahl auf der Rutsche und die

r i Fahrt auf der Achterbahn dauert langer. Grundsatzlich gilt: je
s langer lhre Géste voraussichtlich warten missen, desto grof3er muf3
ik der Wartebereich sein.

e Wartebereiche brauchen Sie nur fir die Attraktionen einplanen,
nicht fir L&den oder Stande.
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Die Warteschlange betreuen

Wenn die Wartezeit fir eine bestimmt Attraktion auRergewdhnlich lang ist und Sie nicht viel
tun kénnen, um die Situation zu entscharfen, kdnnten die Gaste in der Schlange unruhig und
unzufrieden werden. Sie sollten dann einen Unterhalter engagieren und ihm auftragen,
regelmalig entlang der Warteschlange ,,mit den Leuten zu arbeiten”. Mit einer solchen
MaRnahme wird die Langeweile wéhrend des Wartens oft verscheucht und die in der
Schlange feststeckenden Leute besanftigt.

Erhohte Wege und Tunnel

Wenn FuBwege der Landschaftsform angepaft sind, werden sie als angenehm empfunden, doch
solange Sie das Geldnde lhres Parks nicht von Grund auf verédndern, werden Sie ab und zu
erhdhte Wege benétigen, um Wasser zu tberqueren, Sie werden Anlegestellen und Bootsstege
bauen mussen, Aufstiege an Berghdngen benétigen, hochgelegene Ein- und Ausgénge der
Attraktionen zuganglich machen - es gibt noch viel mehr Méglichkeiten. Vielleicht méchten Sie
auch Tunnel bauen, durch die Ihre Besucher gehen kénnen. Mit ein wenig Phantasie kénnen Sie
das FuRRwegsystem lhres Parks fast so interessant gestalten, wie eine der Attraktionen.

Erhohte Ubergange und unterirdische Durchgange zu bauen, ist etwas komplizierter, als einfach
einen Weg auf dem flachen Land anzulegen, doch es ist nicht ganz so schwierig, wie der
Streckenentwurf einer neuen Attraktion. Bevor wir mit der Ausfiihrungsanleitung selbst
beginnen, hier noch ein paar allgemeine Regeln zu lhrem Verstandnis.

* Wege, die nicht dem Gelande angepalit sind, kdnnen nur bis zu einem bestimmten Winkel
ansteigen (oder abgesenkt werden). Mit dieser Sicherheitsbestimmung wird erreicht, dal
die groBtmdgliche Stabilitat der tragenden Teile gewahrleistet ist. Wichtig fur Sie ist, da
Sie immer vorausschauend planen und sich im klaren sein sollten, wie viele Teilabschnitte
(= welche Entfernung Luftlinie) bendtigt werden, um so hoch (oder so tief) zu bauen, wie
Sie beabsichtigen.

e Wenn zwei Wege aufeinander stof3en, sollten sie auf gleicher Hohe verlaufen, damit sie
verbunden werden kénnen und die Besucher von einem zum anderen wechseln kénnen. Die
Hoéhenmarkierungen sind dabei sehr hilfreich; Sie kdnnen sie anzeigen lassen, wenn Sie die
Option Hohenmarkierungen auf dem Geldnde im MenU Ansichtsoptionen aktivieren (der Button
mit dem Auge in der Werkzeugleiste).

Wegkreuzungen I

Ein erhohter Weg kann einen anderen Weg uberbriicken, allerdings mufR eine ausreichende
Durchgangshéhe (der senkrechte Abstand) zwischen den beiden Wegen vorhanden sein,
damit die Géste auf beiden Wegen muhelos gehen kénnen.

e Auf gleicher Ebene kénnen erhéhte Wege oder Tunnel ohne Beschrankung weitergefiihrt
werden - doch das gilt nicht fiir die senkrechte Ausdehnung. Es gibt Grenzen sowohl fiir Héhe
als auch Tiefe (jeweils die Entfernung von der normalen Bodenhdhe), bis zu denen die
verfugbaren Stutzkonstruktionen zuverlassig tragen. Die Sicherheitsbestimmungen
untersagen jedes Bauvorhaben, das unzumutbar wére.

Ein Fulsweg mul3 - genau wie eine Fahrstrecke
- unterirdisch mindestens zwei Ebenen tief in it
den Boden bzw. in die Héhe fiihren. Diese - :
Regel betrifft sowohl Tunnelabschnitte die in
den Boden hineinfiihren als auch solche, die o
wieder heraus fiihren.

s W




Sobald Sie den Bau einer unterirdischen Anlage beginnen, wird zur Sicht auf
Untergrundkonstruktion des Gelandes umgeschaltet. (Falls Sie spater einmal diese Ansicht haben
mochten, verwenden Sie die Option Sicht auf Untergrundkonstruktion im Meni Ansichtsoptionen
(der Button mit dem Auge in der Werkzeugleiste.) Mit Ausnahme der Abschnitte, wo es in den
Untergrund hinein und aus dem Untergrund heraus geht, werden unterirdische Wege genau auf
die gleiche Art gebaut, wie Briicken oder Anlegestellen.

Wegkreuzungen Il
Ein FuRgéngertunnel kann unter jedem beliebigen oberirdischen Weg hindurch gefiihrt werden.

Ein Tunnel kann sogar einen anderen Tunnel Uber- oder unterqueren, jedoch muf3 auch hier
eine ausreichende Durchgangshoéhe (der senkrechte Abstand) zwischen den beiden Wegen
eingehalten werden, damit eine Person sowohl oben als auch unten bequem gehen kann.

So bauen Sie Abschnitte solcher speziellen FuBwege:

Klicken Sie auf den Button Fullweg,
damit das Fenster Fulwegbau
gedffnet wird.

e Wabhlen Sie auch hier die Art der Oberflachengestaltung aus. Sie kdnnen alle vier Varianten
benutzen und sogar Wartebereiche anlegen.

Klicken Sie auf den Button Briicke oder Tunnel (nahe dem unteren Rand des
Fensters). Wenn Sie den Mauszeiger wieder auf das Gelédnde zuriickfiihren,
sieht er aus wie ein markiertes Geldndequadrat mit einem Pfeil darin.

e Fihren Sie den Mauszeiger auf das Geldandequadrat, von dem aus Sie bauen wollen - nicht
die Stelle, an der die Steigung/Neigung beginnen soll - sondern die Flache, an der der Weg
abzweigen soll.

e Bewegen Sie die Maus vorsichtig, bis der Pfeil im Feld in die Richtung weist, in die Sie bauen
mochten, und klicken dann zur Bestétigung. Der nachste Abschnitt des zu bauenden Weges
(der voraussichtlich néchste Abschnitt) blinkt jetzt.

Nutzen Sie die Pfeile, um auszuwéhlen, in welche Richtung der
Abschnitt gebaut werden soll. Es ist nicht mdglich, diagonal zu bauen -
die Sicherheitsbestimmungen erlauben nur rechtwinklige Biegungen.

e Wenn an dieser Stelle der nachste Abschnitt der Strecke nicht blinkt (und Sie nur den
Richtungspfeil sehen), bedeutet das, dal Sie den Abschnitt nicht mit den gewahlten
Einstellungen bauen kénnen. Andern Sie etwas: Neigung, Richtung oder Position.

Als ndchstes klicken Sie auf einen der Buttons
Gefalle/Steigung, um den Winkel fiir den
Abschnitt einzustellen. Es gibt nur drei
Méglichkeiten: Ebene, Steigung und Gefélle.

Wenn Ihnen der blinkende néchste Abschnitt des Weges zusagt, klicken Sie
auf den Button Dies hinzufiigen, damit er
gebaut wird. Ehe Sie bauen, mdchten Sie
vielleicht wissen, wieviel Sie dieser Abschnitt
kosten wird; unten auf dem Button Dies
hinzufligen steht es. Im allgemeinen gilt: je
mehr Stiitzen ein Abschnitt bendtigt (je héher AHEHE .
eine Briicke oder je tiefer ein Tunnel wird), [Dawi: 5531
desto teurer ist der Bau.

* Sie kdnnen jetzt von dem gerade gebauten Abschnitt aus weiterbauen (ohne einen neuen
Startpunkt auszuwahlen) - genau wie Sie eigene Strecken konstruieren wiirden. Wenn Sie
fertig sind, klicken Sie auf den Button An Boden angepal3t, um wieder normale, dem Gelénde
angepalite Wege zu bauen oder schliel3en Sie einfach das Fenster FuBweg, wenn Sie keine
Wege mehr bauen wollen.

Wenn Sie einen Fehler machen oder etwas dndern wollen, kénnen Sie jeweils den
zuletzt gebauten Briicken-/Tunnelabschnitt wieder entfernen - nicht den
- blinkenden Abschnitt (der ja noch nicht gebaut ist), indem Sie auf den Button
AbreilRen klicken. Sie kénnen beliebige Wegabschnitte, wie auch andere Objekte,
die sich im Weg befinden - mit einem Klick auf die rechte Maustaste entfernen.

Sie konnen alle Oberflachen-Varianten verwenden, um vorhandene Wegkonstruktionen
neu zu gestalten.

INSTANDHALTUNG DES PARKS

Einen Park zu bauen, ist unbestreitbar der Bereich lhrer Arbeit, der IThnen Kreativitat abverlangt,
doch der Service, der taglich nétig ist, damit der Parkbetrieb problemlos ablauft, erfordert lhre
Weitsicht und Kompetenz. Sie sind verantwortlich furr die Wartung einer Reihe von komplizierten
Maschinen, die bei einer fatalen Fehlfunktion Dutzende von Leuten verletzen oder sogar téten
kdnnten. Jeden Tag laufen Hunderte von Besuchern durch den Park, und es ist Ihre Pflicht, die
weniger zivilisierten unter ihnen daran zu hindern, Unfug zu treiben, Dinge kaputt zu machen
und den anderen Parkbesuchern den Tag zu verderben. Das hort sich schon nach einer echten
Aufgabe an und ist es auch, doch mit ein wenig Vorbereitung und Hilfestellung wird es bestimmt
nicht ganz so anstrengend wie Sie vielleicht jetzt denken.

Sicherheit und Reparaturen

Sicherheit ist wahrscheinlich das wichtigste Anliegen eines jeden Parks. Halten Sie sich einmal
die bittere Realitat vor Augen: falls es bei einer lhrer Attraktionen einen Unfall gibt, ist nicht
auszuschlieRen, daf® einer Ihrer Besucher verletzt oder sogar getétet wird. Sie kénnen sich
vorstellen, welche Auswirkungen das auf das Ansehen lhres Parks haben wird (die Parkbewertung),
ganz zu schweigen davon, daR kein vernunftiger Mensch mehr diese Attraktion benutzen wird.

Es ist unmdglich, die Gefahr eines Unfalls von vornherein auszuschalten, doch es gibt
MaRnahmen, die Sie treffen kénnen, um das Risiko zu verringern. Bei einem solchen Vorgehen
erreichen Sie als Nebeneffekt, dal} lhre Attraktionen seltener defekt werden. Und die Zeit ist
kirzer, in der die Attraktion auf3er Betrieb sind, wodurch wiederum lhre Einnahmen steigen.

Was fur ein Trick steckt dahinter? RegelmaRige Inspektionen durch einen féhigen Mechaniker,
das ist des Rétsels Losung. Im Fenster einer jeden Attraktion finden Sie ein Feld Betriebsoptionen
(die Zahnréder). Eine Einstellmdglichkeit dort heif3t Inspektion. Hier kénnen Sie festlegen, wie
oft einer Ihrer Mechaniker sich das Getriebe dieser Attraktion genauer anschaut. Je kiirzer die Zeit
zwischen zwei Inspektionen ist, desto besser werden die Sicherheitswerte ausfallen, besonders
fur die groReren, komplizierteren und gefahrlicheren Attraktionen.
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Sie brauchen naturlich Mechaniker, die die Inspektionen
durchfihren kénnen. Falls Sie noch keinen haben - so legen Sie
sich einen zu:

Klicken Sie auf den Button Personal,
damit das Fenster Personal gedffnet wird.

Wéhlen Sie das Register Mechaniker.




e Klicken Sie auf den Button Mechaniker einstellen, bis Sie genug neue Mechaniker eingestellt
haben.

Fir jeden eingestellten Mechaniker erscheint ein Fenster Angestellter. Mit den
Einstellméglichkeiten in diesem kleinen Fenster legen Sie die Aufgaben jedes einzelnen fest.

Um festzulegen, an welchem Ort der Mechaniker seine Arbeit beginnen soll, verwenden
Sie den Button mit dem Greifer. Fiihren Sie den Mauszeiger lber das Geldnde und
plazieren Sie den Mechaniker (der am Greifer hdngt) direkt auf einen Weg und klicken
dann, um ihn dort abzusetzen.

Wenn Sie den Arbeitsbereich dieses Mechanikers auf ein bestimmtes Gebiet begrenzen
mdchten, so verwenden Sie den Button Arbeitsbereich. Wenn dieser Button gedriickt
ist, kénnen Sie auf das Geldnde klicken und einen Bereich markieren (in Bldcken von
voreingestellter Grée), den der Mechaniker betreuen soll. Achten Sie darauf, dal3 der
Bereich fiir den Mechaniker auch alle Ausgénge der Attraktionen umfal3t, die er warten
soll; er benutzt die Ausgédnge, um zu den Maschinen und Anlagen zu gelangen.

lhr neuer Angestellter wird seine Rundgange durch den Park machen und die Attraktionen
warten, wie sein Arbeitsplan es vorsieht.

Die Beschéftigung eines Mechanikers hat noch einen weiteren Nutzen: nur Mechaniker kénnen
eine defekte Attraktion reparieren. Wenn irgendeine Bahn zum Beispiel nicht mehr féhrt, geht
sofort ein Funkruf an den né&chsten Mechaniker, der dann loslauft, um die Reparatur
durchzufuhren. (Verwenden Sie nicht den Greifer-Button, um einen Mechaniker zu einer
defekten Anlage zu bringen; mit dem Greifer wirden Sie den aktuellen Arbeitsplan des
Mechanikers unterbrechen, wodurch die Reparatur nur verzégert oder verhindert wirde.)

Uber die Option Anweisungen bestimmen Sie, dal3 ein Mechaniker die Arbeiten

ausftihren wird, die Sie ihm auftragen. Sie legen fest, ob ein Mechaniker nur

= M Inspektionen durchfiihrt oder die ganze Zeit nur Reparaturen erledigt oder nach Bedarf
eingesetzt ist und beides tut.

Zuletzt noch eins: Sie mussen die Mechaniker flr ihre Arbeit bezahlen. Jeder von ihnen erhalt
pro Monat ein bestimmtes Gehalt. Gehaltszahlungen gehéren zu den laufenden Betriebskosten
des Parks, und Sie werden nicht extra darauf hingewiesen, wenn sie anfallen. Als umsichtiger
Parkmanager behalten Sie die Finanzen im Auge und sind sich dartiber im Kklaren.

Noch ein Tip

Die Attraktionen in Ihrem Park altern genau wie alles andere, und je alter sie sind, desto mehr
VerschleiRteile sind schon ausgetauscht worden - besonders bei den bevorzugten
Attraktionen. Mit der Zeit sollten Sie erwédgen, die dlteren Fahrgeschéfte ofter inspizieren zu
lassen. Dadurch kénnen Sie allzu h&ufige Stillstinde vermeiden, die eine unumgangliche
Begleiterscheinung alternder Maschinen und Anlagen sind.

Sauberkeit

Ein verschmutzter Park ist ein leerer Park. Die erfolgreichsten Attraktionen aller
Zeiten waren im groRen und ganzen auch immer am besten gewartet und am
saubersten. Ihre Besucher erwarten und verdienen
einen angenehmen Aufenthalt in Ihrem Park, doch
daraus wird nichts, wenn sich auf den Wegen der
Abfall verteilt. Die meisten Maillprobleme
entstehen durch weggeworfene Essensbehélter
und versehentlich fallengelassenes Essen, doch
auch wenn Sie noch kein Essen verkaufen, kdnnen anstrengende
Fahrten manchmal eine besondere Form von Unrat erzeugen.

Eine MalRnahme, um der Verschmutzung durch Essensreste und &hnlichem Herr zu werden, sind
strategisch gunstig aufgestellte Mulleimer. Wo sollten sie am besten stehen? Die besten Stellen
ergeben sich praktisch von selbst - nahe den Imbil3bereichen, vor oder neben Waschraumen und an
den Ausgéngen der Attraktionen mit hoherem Ubelkeitsfaktor. Es gibt allerdings keine Stelle, an der
ein Mullbehalter falsch plaziert sein konnte. Verteilen sie sie Uberall im Park (sie sind preiswert).
Besonders haufig scheinen sie an Kreuzungen genutzt zu werden. Um einen Mulleimer aufzustellen:

Klicken Sie auf den Button Landschaft.

Rufen Sie Wegausstattung auf.
[}
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* Klicken Sie auf die Abbildung des Mlleimers, um ihn auszuwéhlen.

< Flhren Sie den Mauszeiger auf einen Wegabschnitt, an dem Sie Mulleimer aufstellen méchten
und klicken dort. Es werden an jeder passenden Stelle dieses Abschnitts Eimer aufgestellt.

Natirlich macht sich nicht jeder die Miihe, nach einem Milleimer zu suchen, so da manche
Eimer Uber kurz oder lang voll sind und auf die Wege Uberquellen. Jetzt kommt das
Reinigungspersonal ins Spiel - Ihre Hilfskrafte. Diese oftmals geringgeschatzten Leute fiihren
taglich die Uberaus wichtige Hege und Pflege des Parkgelédndes durch. Hilfskréafte entfernen den
Unrat von den Fulwegen, leeren die Milleimer, méhen den Rasen rund um die Attraktionen und
bewassern die Gartenanlagen und dekorativen Anpflanzungen, die Ihren Park so ansprechend
aussehen lassen. Und das Beste ist, dal Sie nur ein paar Leute geschickt plazieren miissen, um
den Park sauber und ordentlich zu halten.

So stellen Sie eine Hilfskraft ein zu teilen sie zur Arbeit ein:

Klicken Sie auf den
Button Personal, um das
Fenster Personal zu &ffnen.

Wéhlen Sie
Hilfskraft.

« Klicken Sie pro benétigte Hilfskraft einmal auf den Button Hilfskraft einstellen.

M

Fur jede neu eingestellte Person erscheint ein Fenster Angestellter. Hier legen Sie fest, welche
Arbeiten jeder einzelne durchfiihren wird.

Um festzulegen, wo eine Hilfskraft ihre Arbeit beginnt, verwenden Sie den Button mit dem
Greifer. Flihren Sie den Mauszeiger auf das Geldnder und plazieren Sie lhren Angestellten
(der jetzt am Greifer hdngt) direkt auf einen Weg und klicken, um ihn abzusetzen.

Wenn Sie mdchten, dal3 diese Hilfskraft sich einem bestimmten Bereich ihres Parks
widmet (sehr empfehlenswert, denn sie haben den Hang, einfach durch die Gegend zu

- laufen), kénnen Sie das mit dem Button Arbeitsbereich festlegen. Wenn dieser Button
gedriickt ist, klicken Sie auf das Geldnde und markieren den Bereich (Blocke von
voreingestellter Grdf3e), um den sich diese Hilfskraft kiimmern soll.
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Ihr neuer Angestellter wird daraufhin im Park herumgehen (oder in
seinem personlichen Bereich) und die Arbeiten verrichten, die nétig
sind. Welche spezielle Arbeit er erledigt, liegt in lThrem Ermessen
(im Fenster Angestellter einzustellen).
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Verwenden Sie die Option Anweisungen, um einer Hilfskraft die Aufgaben zuzuteilen,
die sie erledigen soll. Sie kénnen ihr eine oder eine beliebige Mischung der vier
anfallenden Arbeiten (lbertragen: Fegen, Leeren, Bewédssern und Méhen. Ein
Angestellter wird jedoch jede Arbeit unterlassen - egal wie dringend sie ist - fiir die er
nicht verantwortlich ist.

<

Auch die Hilfskrafte missen fur ihre Arbeit bezahlt werden. Jeder von ihnen erhélt jeden Monat
ein bestimmtes Gehalt. Gehaltszahlungen gehéren zu den laufenden Betriebskosten des Parks,
und Sie werden nicht extra darauf hingewiesen, wenn sie anfallen. Als umsichtiger Parkmanager
behalten Sie die Finanzen im Auge und sind sich dariber bewuft.

Personalfiihrung

Das von Ihnen eingestellte Reinigungspersonal wird sich ehrlich bemiihen, den Park in gutem
Zustand zu halten, doch wenn Sie die Leute nicht gelegentlich Uberpriifen, werden sie ihre
Arbeit mehr schlecht als recht tun. Ohne Fiihrung (oder einem festgelegten Arbeitsbereich)
wird eine Hilfskraft einfach durch den Park laufen und gerade das tun, was ihr gerade so in
den Weg kommt. Sie als Parkmanager sind dafiir verantwortlich, Schwachstellen zu erkennen
und die Reinigungskolonne direkt dorthin zu dirigieren. Bei der Fuhrung der Hilfskrafte
werden Sie den Button mit dem Greifer oft brauchen.

Aufsicht

Scheinbar ziehen alle 6ffentlichen Orte zumindest in geringem Umfang Unruhestifter an. Da
macht lhr Park keine Ausnahme. Die Rowdys demolieren Bénke, treten Mulleimer um und
richten weiteren Unfug an. Naturlich kénnen Sie MalRnahmen ergreifen, um sich vor solchen
Randalierern zu schitzen.

Patrouillierendes Sicherheitspersonal hélt die Missetéter fern! Ohne ein paar Aufseher kénnte
die mutwillige Zerstérung einiger weniger auf3er Kontrolle geraten, wodurch der Besuch des Park
fur die anderen Gaste enttauschend sein konnte. Wenn Sie einen Sicherheitsdienst aufbauen,
kann Schaden weitgehend verhindert oder zumindest vorgebeugt werden.

So engagieren Sie Aufseher:
Klicken Sie auf den Button Personal, um das Fenster Personal zu dffnen.

- Wéhlen Sie Aufseher.

e Klicken Sie je einmal pro benétigten Aufseher auf den Button Aufseher einstellen.

Fir jeden Sicherheitsmann, den Sie einstellen, wird ein Fenster Angestellter geéffnet. Mit Hilfe
der Einstellungen in diesem kleinen Fenster steuern Sie die Arbeit jedes einzelnen Angestellten.

dem Greifer. Fiihren Sie den Mauszeiger auf das Gelédnde, positionieren Sie den Aufseher

5 Um festzulegen, wo ein Aufseher seine Runde beginnt, verwenden Sie den Button mit
(der am Greifer héngt) direkt auf einen Weg und klicken, um ihn abzusetzen.

Falls Sie die Uberwachung durch einen Aufseher auf ein
bestimmtes Gebiet beschrdnken mdchten, sollten Sie dazu
_.ﬂ den Button Arbeitshereich benutzen. Wenn dieser Button
o gedriickt ist, kénnen Sie auf das Geldnde klicken und ein
Gebiet markieren (Bldcke von voreingestellter Grél3e), das
der Aufseher kontrollieren soll.

Genau wie Mechaniker und Hilfskréfte mussen Sie auch die Aufseher fir ihre Dienste bezahlen.
Jeder von ihnen erwartet einmal im Monat sein Gehalt. Gehaltszahlungen gehéren zu den laufenden
Betriebskosten des Parks, und Sie werden nicht extra darauf hingewiesen, wenn sie anfallen. Als
umsichtiger Parkmanager behalten Sie die Finanzen im Auge und sind sich dartiber bewuf3t.

Zerstortes beseitigen

Wenn die Randalierer zugeschlagen haben, ist es das Beste, die zerstorten Gegenstéande zu
entfernen und zu ersetzen. Sie sollten das so schnell wie mdglich erledigen. Auf diese Weise
haben Sie alles Menschenmégliche getan, um den Aufenthalt Ihrer Gaste so angenehm wie
mdglich zu gestalten.

Verirrte Gaste

Es kann sein, daf? sich in lhrem Park niemals ein Besucher verlaufen wird. Wenn lhr Park gut
durchdacht und sorgféaltig gefuhrt ist, werden Sie vielleicht wirklich nie einen Besucher weitab
von Musik und Vergniigen und Attraktionen vorfinden. Bis Sie jedoch den Park so kompetent
flhren, werden von Zeit zu Zeit manche Gé&ste abseits der Wege laufen oder einfach die
Orientierung verlieren. Und das kénnen Sie dagegen unternehmen:

= Finden Sie verirrte Besucher. Am einfachsten geht es wahrscheinlich, wenn Sie die Ubersicht
im Fenster Besucher-Info durchsehen. Wenn Sie einen Eintrag ,,*** ist ratlos” finden, klicken
Sie darauf.

« Kilicken Sie auf einen verirrten Besucher, damit sein personliches Besucher-Fenster gedffnet wird.
« Betétigen Sie den Button mit dem Greifer.

e Fuhren Sie den Mauszeiger tUber das Gelande, bis der aufgespirte Besucher sich wieder tber
einem Hauptweg befindet (vorzugsweise nahe einer Attraktion).

« Klicken Sie, um den Besucher (sanft) auf dem Weg abzusetzen.

Es héngt ausschlieBlich vom FuRwegsystem in lhrem Park ab, wie oft sich Gaste verirren.
Versuchen Sie, Sackgassen zu vermeiden, genau wie komplizierte Wegstrecken oder lange Wege,
die nirgendwo hin fiihren. Sie sollten die FuBwege so anlegen, dal die Besucher an so vielen
Attraktionen wie nur mdglich vorbei gefiihrt werden (ohne den Eindruck zu erwecken, daR die
Attraktionen zu dicht aneinander gedréangt sind). In einem gut geplanten Park gibt es nur wenige
oder gar keine Wege, die nicht zu einer Attraktion fuhren.

Ubersichtsplane des Parks

Ein Nutzen des Informationsstandes ist der Verkauf von Parkplénen an die
Besucher (zu einem von lhnen festgesetzten Preis). Wenn Sie sich einen
solchen Stand leisten kénnen, dann bauen Sie ihn. Einen Ubersichtsplan
zur Hand zu haben, verringert betrachtlich die Gefahr , daR ein Besucher
sich verirrt.
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PARK-MANAGEMENT

Sie wissen ja bereits, dad der Bau des Parks nur der Anfang ist. Um wirklich erfolgreich in diesem
Unternehmen zu sein, missen Sie sowohl alles, was Sie gebaut haben instandhalten und die
Geschéfte des Parks fuhren. Die betriebliche Instandhaltung wurde ja bereits besprochen; der
nachste Abschnitt widmet sich der Geschéftsfuhrung. Ihre Verantwortung und Ihre Aufgaben als
Parkmanager kdnnen in vier groBe Gruppen eingeteilt werden: Finanzen, Umgang mit Besuchern,
Marketing und Unannehmlichkeiten. Sie werden alle einzeln behandelt.

Die Gaste bei Laune halten

Wie bereits angesprochen, ist die Zufriedenheit der Parkbesucher wahrscheinlich Ihr
vordringlichstes Interesse. Gutgelaunte Besucher bleiben im Park, geben mehr Geld aus und
locken (durch Mundpropaganda und Verbreitung eines guten Rufes) andere Besucher auf Ihr
Gelénde. Unzufriedene Géste gehen wieder.

Doch woher sollen Sie wissen, was lhre Besucher denken und fuihlen? Als Geschaftsfiihrer haben
Sie Zugang zu ungewdhnlichen Analyse- und Informationsmethoden, mit denen Sie die
Gedanken und Handlungen jedes einzelnen Gastes im Park tiberwachen kdnnen. Dies sind ein
paar der nitzlichsten:

Besucher-Info Im Fenster Besucher-Info werden die Gedanken und Handlungen aller
Besucher im Park verfolgt. (Um dieses Fenster zu 6ffnen, klicken Sie in
der Werkzeugleiste auf den Button mit einer Gruppe Gesichter darauf.) In
diesem Fenster gibt es zwei Anzeigearten: die eine zeigt lhnen die
aktuellen Gedanken aller Gastes im Park; diese Funktion ist sehr hilfreich,
um ein ,,Gefthl” fir deren Einstellung zu bekommen. Die zweite
Einstellung listet fir Sie die Handlungen aller Gaste auf und zeigt sie in
absteigender Reihenfolge je nach Haufigkeit an. Dies ist mdglicherweise
der nitzlichste Bericht, um aufkommende Probleme zu erkennen; falls es
zu Anfang der Liste ungiinstige AuRerungen gibt, heit das, es muR sofort
etwas in dieser Angelegenheit unternommen werden.

Besucherfenster Um eine detailliertere (aber unvollstindigere) Ubersicht der
Besuchermeinungen zu erhalten, kénnen Sie jeden beliebigen Besucher
anklicken, damit sein Fenster Besucher gedffnet wird. Darin sehen Sie,
was dieser Gast gerade tut, wieviel er seit Betreten des Parks ausgegeben
hat (und auch woflir) und welche Gegenstédnde er bei sich tragt. Die
wichtigste Information in diesem Fenster zeigt Ihnen, wie sich dieser Gast
fuhlt und was er Uber Ihren Park und seine Attraktionen denkt.

Attraktions-Info

Wenn Sie das Fenster Attraktionen 6ffnen (Uber den Button in der
Werkzeugleiste), wird Ihnen als Standardeinstellung der aktuelle Zustand
der einzelnen Attraktionen angezeigt. Dies ist jedoch nicht die einzige
Information in diesem Fenster. Durch Auswahl der Informationsart
erfahren Sie, wie lhre Géasten die Attraktion bewerten hinsichtlich
Zufriedenheit, Beliebtheit und anderer wissenswerter Eigenschaften.

T

Parkbewertung Beobachten Sie die Bewertung in der Statusanzeige (in der unteren linken
Ecke). Fuhren Sie den Mauszeiger auf den Balken, um die aktuelle
Bewertung zu sehen. Diese Zahl (zwischen O und 1000) gibt den
Gesamteindruck lhrer Géste hinsichtlich Attraktionen, Parkgestaltung,
Sauberkeit, Wert, Leistung usw. wieder. Damit haben Sie ein groRartiges
Stimmungsbarometer fur Erfolg oder Mif3erfolg lhres Parks zur Hand, obwohl
die Bewertung lhnen niemals verraten wird, welches Problem akut ist,

sondern nur, dal es eines gibt.

Es gibt zwei grundsatzliche Richtlinien, die zur Zufriedenheit der Gaste fuhren. Beide kénnen
mindestens bis zu dem legendaren Herrn Barnum zurtickverfolgt werden. Erstens: Gib den
Kunden, was sie wollen. Wenn sie hungrig sind, sorge fiir Essen; wenn sie mude sind, gib ihnen
einen Platz zum Ausruhen. Zweitens: LaB sie stets noch mehr wollen. Jeder Besucher sollte so
lange bleiben, bis sein Geld aufgebraucht ist und dann froh und zufrieden weggehen. In diesem
Zusammenhang sind hier noch ein paar spezielle Tips, wie Sie dafir sorgen kénnen, daf lhre
Gaste sich allgemein sehr wohl fuhlen:

Halten Sie den Park sauber. Niemand mag gerne auf verunreinigten Wegen gehen. Sorgen Sie
dafur, dall es in lhrem Park keine Unordnung gibt - so kénnen Ihre Géste dadurch nicht
abgeschreckt werden. (Dieses Thema wurde bereits ausfuhrlich weiter vorn im Abschnitt
Sauberkeit behandelt.)

Finden Sie die Winsche der Gaste heraus und erfillen Sie sie. Mit ein wenig Vorbereitung kann
im vorhinein der Unzufriedenheit vorgebeugt werden. Ein Beispiel: Wenn Sie etwas zu Essen
anbieten, werden lhre Gaste Waschraume und Mulleimer benétigen; stellen Sie diese bereit,
bevor es Probleme gibt. Salziges Essen macht die Géste durstig, also bauen Sie Getrankestande.
Denken Sie Gber Ursache und Wirkung nach, damit Sie immer die Nase vorn haben.

Uberlassen Sie verirrte Besucher nicht sich selbst. Ein Besucher, der sich von den
Hauptattraktionen entfernt, hat keinen SpaR. Ubersichtskarten des Parks kénnen verhindern,
daB sich jemand verirrt, und ein aufmerksamer Parkmanager (das sind Sie) kann verirrte Gaste
auffinden und zuriickfuihren. (Dartber haben Sie bereits ausfihrlicher im Abschnitt Verirrte
Géaste gelesen.)

Stellen Sie fir jeden etwas bereit. Ohne Zweifel, die Achterbahnen sind es, auf die sich alles
im Park konzentriert, doch nicht jeder findet Gefallen daran. Sogar jene, die gern Achterbahn
fahren, mochten gelegentlich etwas anderes erleben. Schaffen Sie ein ausgeglichenes Angebot
an Attraktionen Uber die gesamte Bandbreite von geméchlich bis extrem. So werden Sie die
groRtmagliche Anzahl zufriedener Leute erreichen. Vielfalt ist der Schliissel, wenn Sie eine breit
gefacherte Kundschaft wie die lhre ansprechen méchten.

Halten Sie die Attraktionen in Betrieb. Eine Attraktion, die still steht, bringt nichts ein und
begeistert keinen Besucher. Versuchen Sie, bei allen Attraktionen die Zeit kurz zu halten, in der
sie wegen Reparatur auBer Betrieb sind. (Darlber berichteten wir bereits ausfuhrlich im
Abschnitt Sicherheit und Reparaturen.)

Das Neueste ist das Beste. Wenn eine Attraktion ganz neu konstruiert und gerade erst erdffnet
wurde, zieht sie bedeutend mehr Kundschaft an als eine, die bereits seit Jahren bekannt ist und
schon lange lauft. Altere Attraktionen sind fiir Ihre Géste einfach nicht so spannend, wie etwas
Neues, Unbekanntes. Daran sollten Sie denken und diese e
menschliche Eigenart zum eigenen Vorteil nutzen. Im Verlauf der e
Zeit konnen Sie das Geschaft ankurbeln, wenn Sie ab und zu eine

neue Attraktion eréffnen. Finden Sie einen guten Rhythmus fir |
Neuerungen, damit Ihr Park den Besuchern niemals ,6de”
vorkommt. Machen Sie sich klar, da3 Sie sich auch mal von
veralteten Geraten trennen missen, weil sie niemand mehr aufsucht.
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Verlangen Sie zumutbare Preise. Es gibt keine feste Regel, welche Preise Sie fur die Benutzung
lhrer Attraktionen und als Eintrittsgeld erheben, doch Sie sollten bedenken, daB lhre Géaste
nicht in unbegrenzter Hohe Geld ausgeben kdnnen. Sie werden keine tUberhéhten Eintrittsgelder
zahlen und auch keine Attraktionen besuchen, fur die Sie Mondpreise verlangen. Auf lange
Sicht ist eine Attraktion mit méaRigen Preisen, die doppelt so viel einbringt, eintraglicher als die
Super-Attraktion mit nur wenig Fahrgasten. Hier sind ein paar allgemeine Regeln, die Ihnen die
richtige Richtung weisen: Wenn der Eintrittspreis hoch ist, werden die Besucher aufgrund der
Parkbewertung kommen oder nicht. Wenn sie einmal drin sind, erwarten sie niedrige Preise oder
kostenlose Fahrten auf den einzelnen Attraktionen. Wenn kein Eintrittsgeld erhoben wird, sind
die Besucher im Gegensatz dazu bereit, fur die Attraktionen auch hohe Einzelpreise zu
bezahlen. Darliber hinaus ist jeder bereit, fur eine vollig neue Attraktion mehr zu zahlen als fir
ein alterndes und damit ,,langweiliges” Fahrgeschéft. Wenn eine Attraktion in die Jahre kommt,
kdnnten Sie gezwungen sein, den Preis zu senken, damit wenigsten die Beliebtheit nicht leidet.

Vermeiden Sie zu viel Ubelkeit. Wer in Ihren Park kommt, mochte sich vergniigen. Sobald einem
Menschen schlecht wird, ist es mit dem Vergnigen aus. Obwohl die meisten Besucher Fahrten
vermeiden, die ihre personliche Reizschwelle fiir hektische Bewegungen Uberschreiten, gibt es
immer welche, die sich (iberschatzen. Achten Sie darauf, daR der Ubelkeitsfaktor der Fahrten
auf einem vertretbaren Niveau bleibt. Stellen Sie viele Banke auf, damit Besucher, die nicht
mehr wissen, wo ihnen der Kopf steht, sich hinsetzen und ihr Gleichgewicht wiederfinden
kénnen. ImbilRstande sollten nur weit entfernt von Attraktionen mit extremer Beanspruchung
aufgestellt werden.

Verhindern Sie Menschenansammlungen. Wenn FuBwege und andere &ffentliche Bereiche Ihres
Parks uberfillt sind, kdnnen die Besucher kaum vermeiden, daR sie sich gegenseitig anrempeln
und werden deswegen vielleicht &rgerlich. Es ist Ihre Aufgabe zu verhindern, daR eine solche
Situation in ein Handgemenge ausartet. Versuchen Sie, Gedrange zerstreuen, indem Sie
Ausweichstrecken anlegen, damit man sich freier im Park bewegen kann.

Seien Sie auf schlechtes Wetter vorbereitet. Ganz gleich, welches Klima in lhrem Park zu
herrschen scheint, sollten Sie nicht vergessen, dal? die ganze Szenerie fester Bestandteil der
Erdatmosphére ist. Jeder Park liegt in der Néhe einer Siedlung (eine praktische Besucherquelle)
und das Wetter in der Gegend ist meistens gemaRigt. Ihr Park sieht vielleicht aus, als lage er in
der Wiste, doch in Wirklichkeit wurde er nur in einem sandigen, trockenen Gebiet mit Dinen
errichtet, das einer Wiste ahnelt und das Sie vorteilhaft in einen Park mit Wistencharakter
verwandeln konnten. Wesentlich ist jedoch, dal? - egal wo lhr Park sich befindet - es dort
gelegentlich regnet. Die meisten lhrer Besucher mochten nicht gern nal? werden, und sie werden
keine anstrengenden oder auch nur leicht geféhrlich anmutenden Attraktionen benutzen, wahrend
es regnet. Damit Sie darauf vorbereitet sind, sollten Sie auf jeden Fall auch Fahrten anbieten, die
bei Regen bevorzugt werden: Uberdachte Wagen und solche, die absolut sicher aussehen.

Umsatztip

Wenn es regnet, wollen alle Gaste Regenschirme - der einzige Ort, an dem sie welche
bekommen, ist der Informationsstand.

Finanzen

Das Vermdgen des Parks zu verwalten, ist viel einfacher, als Sie wahrscheinlich vermuten. Die
meiste Kleinarbeit wird fur Ihren Park durch zuverlassige Abteilungsleitern und eine absolut
vertrauenswirdige Buchhaltungsfirma erledigt, von denen niemand Gehélter oder Gebiihren aus
lhrem Arbeitskapital abzieht. Dal} Sie das ganze Know-How zur Verfligung haben, bedeutet
jedoch nicht, daf3 Sie sich einfach zurticklehnen und das Geld sich selbst Uberlassen kénnen.
Wenn Sie nicht personlich auf den Laden aufpassen, wird es auch niemand anders tun.

Das ist lhre Situation: In jedem Szenario erhalten Sie den Park ,,wie besehen”. Sie brauchen
zwar das Gelande und die Attraktionen nicht mehr zu kaufen, doch Sie mussen bei Bedarf
Instandhaltungskosten zahlen. Sie haben einen bestimmten Betrag von der Bank geliehen,
damit unter lhrer Leitung der Park verbessert wird. Dieses Darlehen entspricht Ihrem
Arbeitskapital oder auch Kassenbestand. Das Kapital und die gesamten Umsatze aus dem
Parkbetrieb (das, was die Gaste ausgeben) sind lhre einzigen Einnahmen. Das, was Sie fir
Verbesserungen, Gehélter und Instandhaltung zahlen, sind Ihre Ausgaben.

Geschaftsherichte

Die Finanzierung des Parkbetriebes ist nicht schwierig, so lange Sie darauf achten, wohin das
Geld flieRt. Glucklicherweise stehen lhnen eine Reihe Berichte zur Verfligung, die lhnen dabei
helfen. Fangen wir mit dem aussagekraftigsten im Fenster Finanzielle Situation an.

Klicken Sie auf diesen Button (in der Werkzeugleiste), damit das Fenster Finanzielle
Situation gedffnet wird. Es gibt dort fiinf Optionen, mit denen jeweils eine andere
Information aufgerufen werden kann. Alle auler der aul3en rechts (Marketing, darauf
gehen wir spédter ein) liefern Berichte (ber die wirtschaftliche Lage des Betriebs.

« Im ersten Bericht finden Sie eine ausfihrliche monatliche Aufstellung lhrer Ausgaben und
Einnahmen. Dieser Bericht ist der umfassendste von allen; Sie kénnen hier genau
nachvollziehen, woher Geld gekommen und wo es geblieben ist. Weiter unten zeigt lhnen die
Aufstellung aulRerdem:

1) Den Darlehensbetrag, tber den Sie in begrenztem Umfang verfligen kénnen.
2) Ihr Betriebskapital.
3) Den Verkehrswert lhres Parks (mit einer kurzen Erlauterung).

4) Das Vermdégen Ihres Unternehmens: der Wert des Parks, plus lhr Betriebskapital, minus
den Darlehensbetrag.

e Als néchster folgt der Kapitalbericht. Sie erhalten eine Grafik, die fUr einen langeren Zeitraum
die lhnen zur Verfligung stehenden Geldmittel abzuglich des Gesamtdarlehens von der Bank
darstellt. Das aktuelle Ergebnis wird oben angezeigt. Wenn Ihre Bargeld den Darlehensbetrag
nicht Ubersteigt, wird diese Zahl rot angezeigt, um zu verdeutlichen, daR Sie in dem Miesen
sind.

= Die dritte Option ruft die Grafik Verkehrswert des Parks auf. Dabei handelt es sich um eine
Zahl, die nur sehr schwer zu definieren ist. Sie wird von Top-Sachverstandigen ermittelt und
verdeutlicht, was der Park wert ist unter Beruicksichtigung von
Grundstlickswert, eigenen Anlagen, der Qualitait und g
Wirtschaftlichkeit der Attraktionen und des Parkbetriebes e
Uberhaupt sowie dem allgemeinen Ruf des Parks in der : :
Offentlichkeit, der wiederum von der Parkbewertung abhangt. X
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« SchlieBlich gibt es noch den Bericht Wochenertrdge, der die finanzielle Entwicklung in
wochentlichen Etappen zeigt. Diese Statistik ist von allen gezeigten die sprunghafteste, denn
jeder Kurvenabschnitt spiegelt nur einen sehr kurzen Zeitraum wider. Die wichtigste Angabe
ist hierbei der Aktuelle Ertrag, der oben angezeigt wird. Wenn dort ein Minusbetrag angezeigt
wird, verlieren Sie jetzt gerade Geld und die Wahrscheinlichkeit, daB Sie etwas andern
mussen, ist sehr groR3.

Einnahmequellen

Wie man einen einladenden Park baut und unterhélt, in dem es beliebte Attraktionen gibt und
die Gaste vergnlgt sind, wurde bereits abgehandelt. Was jedoch noch nicht besprochen wurde,
abgesehen von Randbemerkungen und Andeutungen, ist die Vorgehensweise, mit der erreicht
wird, dalR jede Attraktion profitabel ist. Dazu bendtigen Sie erst einmal Informationen, welche
lhrer Attraktionen etwas einbringen, welche nicht und aus welchem Grund.

Um die Finanzlage Ihres Parks anhand der einzelnen Attraktionen zu untersuchen:
« Klicken Sie auf eine Attraktion, damit das dazugehdrige Fenster Attraktion gedffnet wird.
In diesem Fenster wahlen Sie Umsatz und Kosten,
55| worauf eine Aufschliisselung der Daten fiir diese
Attraktion gezeigt wird.
Wenn Sie eine Zusammenfassung fir alle Bahnen und Laden sehen mdchten:

Klicken Sie auf den
Button Attraktions-Info
(in der Werkzeugleiste).

« In dem sich 6ffnenden Fenster 6ffnen Sie mit Hilfe des kleinen Pfeil-Buttons die Optionsliste
der Kategorien.

e Wahlen Sie in dieser Liste Ertrag

« Klicken Sie auf den Button Sortieren daneben. Die Attraktion, die am wenigsten einbringt,
finden Sie am Ende der Liste.

Wenn Sie erst einmal die Schwachpunkte kennen, an denen Sie eingreifen mussen, sollten Sie
versuchen, auf die gleiche Weise herauszufinden, woran es liegt und welche Veranderungen
durchgefuhrt werden missen. Prifen Sie, wie beliebt die einzelnen Attraktionen sind, stellen
Sie den Grad der Zufriedenheit der Gaste fest und untersuchen Sie, was die Besucher tber die
problematischen Anlagen denken.

Es kann wirklich viel schief gehen, aber erfreulicherweise kénnen Sie die meisten denkbaren
Schwachstellen auf irgendeine Weise beeinflussen. Naturlich gibt es auch im Parkgeschaft - wie
in allen Lebensbereichen - kein Patentrezept und keine Garantie fir den Erfolg. Aber es gibt ein
paar zuverlassige, allgemeingultige Strategien.

 Wenn sich die Fahrgaste beschweren, daR die Attraktion ihr Geld nicht wert seien oder daR
sie sich die Fahrt darauf nicht leisten konnen (oder einfach nicht so viel zahlen wollen),
sollten Sie eine Preissenkung in Betracht ziehen.

e Jede Menge Fahrgaste und trotzdem kein Gewinn? Vielleicht
sollten Sie den Preis erhéhen.

e Wenn eine Attraktion ziemlich alt und oft reparaturbeddrftig ist,
konnten Sie den Zeitraum zwischen zwei Inspektionen
verkiirzen und mal Uber einen AbriB und Bau einer neuen
Anlage nachdenken.

= Vielleicht ist die Wartezeit bei einer Attraktion zu lang. Uberpriifen Sie die Betriebsdaten
(Anzahl der Zige, Wagen pro Zug, Aufenthaltszeit usw.). Sorgen Sie flr einen rationellen
Betriebsrhythmus der Attraktionen, damit die Warteschlangen schneller abgebaut werden
kénnen. Wenn das nicht der Grund des Ubels war, kénnten Sie auch den Wartebereich
vergréRern und den Preis heraufsetzen (so daR sich weniger Leute anstellen).

« Falls der Preis einer alteren Attraktion sehr niedrig ist und trotzdem niemand damit fahren
mochte, hat diese Anlage wahrscheinlich lhren Reiz verloren. Da hilft nur eine Marketing-
Kampagne oder der Abril3.

* |hre brandneue Attraktion zieht keine Kundschaft an, und keiner der Parkbesucher denkt an
sie. Was stimmt nicht? Es ist méglich, daB die Besucher die Attraktion nicht finden oder
nicht dorthin gelangen kdénnen. Werfen Sie einen Blick auf Ihr FuBwegsystem und sorgen Sie
daftr, dal3 der Eingang auf jeden Fall erreicht werden kann. Danach Uiberzeugen Sie sich, dal}
die Attraktion geoffnet ist.

Sie benotigen Geld?

Wenn Sie zusatzliches Geld brauchen, kénnen Sie oftmals (nicht immer - die Bank hat auch ihre
Bestimmungen) den Darlehensbetrag heraufsetzen lassen. Das geht so:

Klicken Sie auf den Button
Geschaftsbericht, damit das Fenster
Finanzielle Situation gedffnet wird.

| Ihr Darlehen wird unten im Standardfenster angezeigt (dem ersten Register,).
Klicken Sie auf den nach oben weisenden Pfeil neben dem Betrag, um mehr
Geld zu leihen - pro Klick gibt es einen Tausender mehr.

Manche Parkmanager haben kein gutes Gefuhl bei der Vorstellung, der Bank etwas zu schulden
(man denke nur an die monatlichen Zinszahlungen). Sie kénnen jederzeit, wenn Sie genug
Bargeld haben, einen Teil des geliehenen Betrages zurtickzahlen. Gehen Sie dabei genau so vor
wie oben, aber verwenden Sie statt dessen den Abwaértspfeil. Der entsprechende Tilgungsbetrag
wird von lhrem Betriebskapital abgezogen.

Letzte Rettung

lhr Geld ist verbraucht und die Bank will IThnen nichts mehr geben. Das Monatsende steht
bevor und Sie kénnen nicht einmal die Gehalter zahlen. Was ist zu tun?

« Abwarten. Sie kdnnen eine Zeitlang rote Zahlen schreiben (und sind im Minus) und Ihr
Park lauft trotzdem weiter. So lange lhre Attraktionen Geld einbringen, durften Sie
dadurch letztendlich wieder aus den Miesen herauskommen. (Wenn nicht, sollten Sie
tatsachlich etwas andern!)

= Lassen Sie Attraktionen demontieren, besonders die weniger profitablen. Dadurch erhalten
Sie sofort Geld, auch wenn es nicht so viel ist, wie Sie vielleicht erwarten. Des weiteren
brauchen Sie sich nicht mehr um die abgebauten Attraktionen sorgen und auch nicht
darum, welchen Langzeitertrag diese Anlage eventuell erbracht hatte.

= Entfernen Sie FuBwege. Dies ist nicht besonders lohnend, da
nur ein paar Mark dabei herauskommen, aber die meisten ——
Parks haben FufRwege, ohne die sie genauso gut klarkommen. e é i

* Erhdhen Sie Preise. Das bringt schnell Ergebnisse, kénnte
allerdings auch ihre Besucher verstimmen. Von allen
genannten Mdglichkeiten ist diese jedoch insgesamt gesehen
wahrscheinlich die sicherste.
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Marketing

Mundpropaganda ist die beste Werbung (werden Sie gehért haben) und eine hohe
Parkbewertung zieht sicherlich Besucher an Ihr Eingangstor. Doch ein guter Ruf ist nicht das
einzige Standbein des Marketing - Sie sollten jedes Hilfsmittel intensiv nutzen, das lhnen fir
Public Relations zur Verfligung steht.

Zu Anfang klicken Sie auf den Button
Geschéaftsbericht, damit das Fenster
Finanzielle Situation gedffnet wird.

Uber diese Anzeige konnen Sie professionell ausgearbeitete Werbekampagnen fiihren, die zum
Ziel haben, mehr Besucher in lhren Park zu ziehen. Dazu ist es erforderlich, daR Sie:

e Eine Kampagne auswéhlen.

e Wenn notig, wahlen Sie aus, fur welche lhrer Attraktionen die Kampagne durchgefiihrt
werden soll.

* Verwenden Sie die kleinen Pfeilsymbole, um die Zeitdauer festzulegen, wahrend der das
Marketing laufen soll. Die Marketing-Agentur rechnet wochenweise ab - passen Sie also auf,
daR die Honorare nicht ins UnermeRliche steigen.

e Klicken Sie auf den Button Diese Marketing-Kampagne beginnen, der sich unten auf der
Anzeige befindet.

Man erwartet sich von den verschiedenen Kampagnen bestimmte Effekte:

Mit Gutscheinen fir freien Eintritt in den Park konnen Besucher in den Park, ohne ein
Eintrittsgeld bezahlen zu mussen. Auf den ersten Blick ist es kein besonderer Vorteil, wenn Sie
keinen Eintritt verlangen und erscheint fur Sie ohne Wert. Sie nehmen den Besuchern mit
Gutscheinen zwar kein Eintrittsgeld ab, aber wenn sie erst einmal im Park drin sind, sind gerade
diese Leute etwas mehr bereit, flir die Attraktionen zu zahlen,.

Gutscheine fir Freifahrten auf einer bestimmten Attraktion locken Besucher an, weil sie fiir eine
lhrer Attraktionen nichts bezahlen missen (Sie wéhlen aus, welche). Sie buflen etwas Umsatz
ein, weil einige Géaste fur die Fahrt nicht zahlen, doch Sie kdnnen sicher sein, dal} Sie den
Verlust ausgleichen kdnnen (vielleicht sogar mehrfach) - tiber erh6hte Eintrittspreise in den Park
und das Geld, das die Besucher vermutlich sonst noch ausgeben. Auf diese Weise kénnen Sie
wirkungsvoll die Beliebtheit einer bestimmten Attraktion steigern oder aus einer alteren, weniger
eintraglichen Anlage noch einen Nutzen ziehen.

Gutscheine fir halben Eintrittspreis haben einen &hnlichen Effekt wie die Gutscheine fir freien
Eintritt, auBer dalR sie immerhin etwas einbringen. (Die weniger ehrenwerten Parkmanager
erhéhen dann die Eintrittspreise, um den Verlust auszugleichen.)

Gutscheine fur kostenlose Speisen oder Getranke haben fast die
gleiche Wirkung wie Gutscheine fir Freifahrten. Einrichtungen fir
Essen und Trinken gehdren in vielen Parks zu den
Hauptumsatztragern. Immerhin mussen lhre Gé&ste irgendwann
essen, und lhre ImbiR- und Getrankestande sind die einzigen
Nahrungsquellen im Park.

Werbung fur den Park ist - zwar wesentlich teurer ist als jede Gutscheinaktion - aber auch viel
wirksamer, um Kundschaft anzuziehen. lhre Marketing-Agentur tiftelt eine Werbekampagne fur
die Medien aus (auf deren Sachverstand kdnnen Sie sich verlassen), die so lange l&uft, wie Sie
mochten. Bezogen auf entgangenen Umsatz kostet Sie das Uberhaupt nichts, denn Sie bieten
ja nichts unentgeltlich an.

Werbung fur eine Attraktion ist besonders gut, wenn Sie fur etwas vollkommen Neues Reklame
machen. Eine solche Kampagne lenkt die allgemeine Aufmerksamkeit auf eine Attraktion. Wenn
Sie clever sind, werben Sie fur einen ,,Aufmacher”, eine Anlage mit deftigen Fahrpreisen, die
Sie in den hinteren Bereich des Parks plaziert haben (damit die Besucher auf dem Weg dorthin
an allen anderen verfiihrerischen Attraktionen vorbeikommen). Wie eine Werbung flir den ganzen
Park, ist auch dies einer der teureren Werbefeldziige, doch Sie buiRen keinen Umsatz ein und
das Zusatzgeschéaft durfte die Werbungskosten weit Ubersteigen.

Marketingtheorien

Sie konnen die Kampagnen beliebig miteinander kombinieren und sogar alle gleichzeitig
einsetzen. Es liegt allein in Ihrer Hand, wie Sie lhr Geld einsetzen. Von mancher Seite wird
behauptet, daR Sattigung die wirkungsvollste Taktik sei: Uberschiitte die Offentlichkeit auf
allen Kanalen mit deiner Werbung, bis sie keinen Atemzug mehr machen, ohne an deinen
Park zu denken. Andere Experten empfehlen, man solle besser zu viele Uberschneidungen
vermeiden, um nicht mit sich selbst zu konkurrieren, wodurch schlief3lich die eigene Message
zunichte gemacht wirde, denn die Leute seien nicht aufmerksam genug. Welche Theorie
lhnen auch mehr zusagt - denken Sie daran, dal das Geld zur Weiterentwicklung Ihres Parks
gedacht ist. Seien Sie weise.

Unannehmlichkeiten

Einige Probleme passen nicht so einfach in Schubladen. Dafirr finden Sie in diesem kleinen
Abschnitt alles dartber; es ist ein Sammelsurium von Aufgaben, denen Sie als Geschaftsfiihrer
Uber kurz oder lang gegentiber stehen werden - auch darauf sollten Sie vorbereitet sein.

Defekte Anlagen

Alte Fahrgeschafte, Attraktionen mit groRer Materialbeanspruchung und solche Anlagen, die nicht
oft genug gewartet werden, neigen zu Ausfallen. Noch schlimmer ist es nattrlich, wenn ein Unfall
mit Fahrgéasten passiert. Das ist eine Katastrophe, denn dabei konnte jemand zu Tode kommen.
Sicher mochten Sie einen solchen Zwischenfall verhindern. Die einzige Vorbeugung sind
regelméfig eingeplante Inspektionen an jeder Attraktion, besonders an den geféhrlicheren. Um
den festgelegten Wartungsplan einzuhalten, mussen Sie genligend Mechaniker eingestellt haben.

Bitte beachten

Manche Attraktionen - der Irrgarten ist ein gutes Beispiel - kdnnen nicht kaputt gehen.
Ausfalle sind ziemlich unwahrscheinlich an geméaRigten Attraktionen, wie dem Karussell.
Allgemein gilt: wenn etwas kaputt geht, ist es vermutlich eine Achterbahn.




Mal angenommen, dal} Sie alles Erdenkliche getan haben, um Verletzungen zu vermeiden, so
gibt es immer noch ein Restrisiko, dal eine Attraktion zusammenbricht, sozusagen als Beispiel
fur die Ausnahme von der Regel. Sie konnen die Opfer oder ihre Familien nicht entschédigen,
aber Sie konnen die Anlage reparieren. Doppelklicken Sie auf die rote Anzeige im Fenster
Attraktion, um die Anlage abzuschalten und klicken dann auf die griine Anzeige. Wenn ein
Zusammenstol3 das einzige Problem war, wird die Attraktion sofort wieder gedffnet. Wenn es
aullerdem einen Defekt gab, wird ein Reparateur Uber Funk gerufen, der den Fehler dann
beheben wird. Wenn er fertig ist, 6ffnet die Attraktion wie gewohnt.

Neben dem tragischen Verlust und der Trauer der Angehdrigen dirfen jedoch auch lhre
laufenden Einnahmen nicht aufRer Acht gelassen werden. Sie haben in diese Attraktion eine
Menge Geld investiert, doch auch wenn sie repariert, inspiziert und neu gestrichen ist, haftet ihr
ein Makel an. Jeder, der lhren Park jetzt besucht, hat von dem Ungliick gehort und niemand ist
bereit, mit dieser Attraktion zu fahren. Was kann man da noch tun?

Sie haben zwei Mdglichkeiten: Sie beenden das Verlustgeschéft und reiRen die Anlage ab oder
Sie warten. Die Allgemeinheit hat nur ein kurzes Gedéchtnis. Sogar eine unségliche Tragddie,
bei der Hunderte von Besuchern betroffen waren, wird irgendwann vergessen sein. Natirlich
werden kleinere Zwischenfalle schneller von der Zeit tberholt, das Warten kénnte aber einige
Monate dauern. Es ist vielleicht eine der weniger schénen Seiten der menschlichen Natur, die
in diesem Fall aber zu lhren Gunsten arbeitet. Wenn es lhnen besser gefallt, kénnen Sie die
Attraktion auch umbenennen.

Kein Platz mehr

Wenn Sie wieder mal eine neue Attraktion bauen oder eine vorhandene erweitern wollen, missen
Sie erst einmal einen passenden Platz daftr finden. Was machen Sie aber, wenn Sie eine
Attraktion nicht in das dafur vorgesehene Gelande einpassen kénnen? Und schlimmer noch, was
konnen Sie tun, wenn lhr ganzes Parkgelande bereits gerammelt voll ist? Unter der
Voraussetzung, dal Sie im Moment keinen anderen Standort fUr diese bestimmte Attraktion
wahlen wollen, haben Sie zwei Wahlmdglichkeiten, von denen - je nach Situation - entweder die
eine oder die andere besser paft.

Den Park vergrof3ern

Wenn Sie auflerhalb des Parks bauen mdchten, werden Sie sehr wahrscheinlich am liebsten
einfach einige Parzellen des umgebenden Geléndes kaufen wollen, damit Sie nur die Grenze neu
abstecken mussen. Auf diese Weise stellen Sie unter anderem sicher, dal3 Sie auf dem neu
erworbenen Stiick Land auch FuBwege bauen und gestalterische Elemente hinzufligen kénnen
(was bei dem Erwerb von Baurechten nicht gestattet ist).

Um ein Gelande auRerhalb lhres Parks zu kaufen:

Klicken Sie auf den Button Parkstatus oder auf den Parkeingang, damit das Fenster
Park gedffnet wird.

Wéhlen Sie in diesem Fenster den Button Land kaufen.

Damit Sie eine bessere Ubersicht haben, verwenden Sie
den Button Verkleinern. Jede Parzelle Land (ein
einzelnes Quadrat), die zum Verkauf steht, ist mit einem
kleinen Schild versehen, auf dem ,,Zu verkaufen” steht.

Klicken Sie auf beliebige Parzellen, um das Land
-l sofort zu kaufen.

Button (oder schlieBen Sie einfach das Fenster Park), damit

E Wenn Sie fertig sind, klicken Sie noch einmal auf den
40 die Schilder entfernt werden und Sie weitermachen kénnen.

Baurechte erwerben

Dies ist die etwas kompliziertere der beiden Varianten, und sie wird sicherlich auch seltener
genutzt. Aber Sie kdnnen in gewisse Situationen geraten, wenn Sie eine Attraktion aufbauen,
besonders wenn es eine individuell geplante Achterbahn ist. Stellen Sie sich vor, Sie sind
frohlich am Planen und stellen auf einmal fest, dal? Sie die Konstruktion in eine Ecke gebaut
haben und die Strecke nur weiterbauen kdnnen, wenn Sie durch einen Uberbau oder eine
unterirdische Anlage in Gelande vordringen, das dem Park nicht gehért. Beachten Sie bitte, dal
es hier nicht um ein Vordringen auf Gelande auBerhalb des Parks geht, sondern nur tber (in der
Luft) oder unter (unter der Oberflache) fremdes Anwesen. In dieser Situation kommen
Baurechte ins Spiel.

Bei RollerCoaster Tycoon bedeutet der Besitz von ,,Baurechten” fur ein Stiick Land, dalR man
dieses Grundstiick nicht besitzt, aber die Erlaubnis hat, Parkattraktionen zu bauen, die unter
dieses Land fihren oder dariiber ragen. Wozu ist das gut? Warum kauft man dieses Land nicht
einfach? Nun, es gibt verschiedene Griinde, doch einer davon ist besonders ausschlaggebend,
daR Sie eher Baurechte erwerben werden, anstatt das Land zu kaufen: das in Frage kommende
Gelande ist nicht zu verkaufen.

Sie stehen vielleicht vor dem Problem, dal? Ihr Park von Land umgeben ist, dall Sie nicht
besitzen kénnen: eine offentliche Strale zum Beispiel. Wenn es auf der anderen Seite der
StralRe Land zu kaufen gibt und Sie gern dieses Land kaufen und nutzen mdéchten, haben Sie
keine andere Wahl, als fiir das Stiick mit der Stral3e ein Baurecht zu erwerben. Danach kdnnen
Sie FuBgangerbricken und Tunnel bauen und sogar Teile von Attraktionen diese Stralie
Uberragen oder unterhohlen lassen. Diese Methode kommt immer dann zum Tragen, wenn Sie
Eigentimer von zwei Grundstiicken sind, zwischen denen eine Parzelle liegt, die Sie nicht
kaufen kénnen

So erlangen Sie die Rechte, ober- oder unterhalb eines Gelandes aul3erhalb lhres Parks zu bauen:

Klicken Sie auf den Button Parkstatus oder auf den Parkeingang, damit das Fenster
Park gedffnet wird.

E Wéhlen Sie in diesem Fenster den Button Baurechte.

Um die Umgebung besser betrachten zu kénnen, verwenden Sie
den Button VergroBern. Jede Landparzelle (einzelne Quadrate),
fur die Baurechte vergeben werden, ist mit einem kleinen Schild
,,»ZU verkaufen” gekennzeichnet.

Klicken Sie auf eine beliebige Parzelle, um die Baurechte daftir zu erwerben.
E Wenn Sie fertig sind, klicken Sie wieder auf diesen Button (oder schlieBen Sie

einfach das Fenster Park). Die Schilder werden entfernt, und Sie kénnen Ihre
Attraktion weiterbauen.

Zwei Weisheiten

Wenn Sie Land oder Baurechte erwerben, gibt es zwei Empfehlungen, die jeder clevere
Parkmanager vorrangig beherzigen wird. MiRachten Sie sie auf eigenes Risiko.

e Achten Sie auf Ihr Kapital. Land ist teuer, und wenn Sie L
anfangen, Parzellen zu kaufen, ist Ihr Geld vielleicht schneller P
weg, als Sie sich vorstellen kénnen. = -

= Wenn moglich, kaufen Sie nur Grundstucke gleich neben
lhrem Zaun. Das heiBt: kaufen Sie kein Gelande, das nicht
direkt an Ihr eigenes Land angrenzt. Warum nicht? Tja, wenn
lhr Geld verbraucht ist, nachdem Sie einen solchen Kauf
getatigt haben, ist Gelande, das Sie nicht erreichen kénnen, 41
fur Sie nutzlos, bis auch das Zwischensttick Ihnen gehort.
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EINEN BESSEREN PARK BAUEN

In diesem Handbuch finden Sie immer wieder kleine Hinweise und Tips, die lhnen zeigen, wie
Sie lhren Park verbessern kénnen, doch eine der drei wirksamsten Mdglichkeiten, die Sie nutzen
kénnen, wurde bisher noch nicht angesprochen. Keine der MaRnahmen ist unbedingt
notwendig, um einen erfolgreichen Park zu schaffen, doch alle kénnen sehr hilfreich dabei sein,
besonders in den etwas schwierigeren Szenarien. Sie zu ignorieren, wirde Ihnen die Arbeit nur
erschweren und das wollen Sie sicher nicht, oder?

Unterhalter

Wenn Sie jemals in einem Vergnigungspark waren, sind lhnen bestimmt Riesentiere auf zwei
Beinen begegnet. Das sind natirlich Angestellte des Park in Kostiimen, professionelle
Unterhalter. Diese unermidlichen Geschoépfe wandern in warmen, dicken Tierkostiimen durch
den Park und verbreiten Frohsinn und erfreuen die Besucher.

Selbstverstandlich kann auch lhr Park ein paar dieser lustigen Figuren mit den riesigen Képfen
engagieren. Und das geht so:

Klicken Sie auf den Button Personal, um das Fenster Personal zu 6ffnen.

Wéhlen das Register Entertainer.

e Klicken Sie auf den Button Entertainer einstellen, um je einen umherziehenden
Unterhaltungskinstler zu verpflichten.

Fur jeden Entertainer, den Sie einstellen, erscheint ein Fenster Angestellter. Uber die
Einstellmdéglichkeiten in diesem Fenster, legen Sie die Aufgaben dieses Angestellten fest.

‘ Uber das Register Anweisung statten Sie den Unterhalter mit einem Tierkostiim Ihrer
E. Wahl aus. Es ist ratsam, verschiedene Figuren durch den Park laufen zu lassen; wenn
T alle gleich aussehen, vermindert sich der positive Eindruck auf die Besucher.

n Um festzulegen, wo der Unterhalter seinen Rundgang beginnen soll, verwenden Sie den Button

mit dem Greifer. Flihren Sie den Mauszeiger auf das Gelédnde, plazieren Sie den Entertainer
(der am Greifer hdngt) direkt auf einen der Wege und klicken dann, um ihn abzusetzen.

Falls Sie dieses gemilitliche Riesentier nur in einem bestimmten Bereich einsetzen
mdchten, verwenden Sie den Button Arbeitsbereich. Wenn dieser Button gedriickt

- ist, kénnen Sie auf das Geldnde klicken und ein Gebiet markieren (in voreingestellten
Bldcken), in dem sich der Entertainer aufhalten soll. Unterhalter verlassen die FuBwege
nur dul3erst selten.

Eine letzte Anmerkung noch: auch einen Unterhalter missen Sie fir seine Zeit und Mihe
bezahlen. Jeder von ihnen erhélt ein bestimmtes Monatsgehalt. Die Gehaltszahlungen fiir lhre
Angestellten gehéren zu den laufenden Betriebskosten lhres Parks. Bei Falligkeit werden Sie
nicht extra daran erinnert. Als umsichtiger Parkmanager achten Sie auf lhre Finanzlage und
kennen die Zahltage.
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Landschaftsgestaltung

Sie konnen einen Park auf das Geldande bauen, so wie Sie es vorfinden - um vorhandene
Wasserflachen herum und Baume und Landschaft so belassen, wie sie die Natur im Laufe der Zeit
ausgebildet hat. Auch auf diese Weise kénnten Sie einen erfolgreichen Park erschaffen. Es sind
schon merkwirdigere Dinge passiert. Sie werden jedoch feststellen, daf? sich Ihre Arbeit wesentlich
einfacher gestaltet, wenn Sie den Boden und die darauf vorhandene Flora eher als Rohmaterial
betrachten, das nach lhren Vorstellungen geformt und bearbeitet werden kann. In fast allen Fallen
kénnen Sie bei RollerCoaster Tycoon die Umgebung verdndern - besser, Sie tun es auch.

Zur Landschaftsgestaltung gehért nicht nur das Anpflanzen dekorativer Gewdachse,
Blumenbeete, Straducher, Baume und ahnlichem, sondern auch die Verdnderung des Gelédndes
und der Gewasser. Manchmal brauchen Sie einfach flaches Land, einen See oder sogar Hiigel.
Vielleicht glauben Sie, daf3 eine riesiges Loch im Boden genau zu der Atmosphére passen wiirde,
die Sie lhrem Park geben mdchten. Egal, was nétig ist - mit den bereitstehenden Werkzeugen
zur Landschaftsgestaltung werden Sie es schon hinkriegen.

Den Boden verandern

Mit einem Parkgelande ibernehmen Sie automatisch die Bodenformationen, die Natur und Zeit
gebildet haben: Higel, Teiche, Klippen usw. Nur in ganz seltenen Fallen wird die Landschaft
wie geschaffen fur Ihre Absichten sein. Alles, was Sie vorfinden, kénnen Sie zu Ihrem Vorteil
nutzen, besonders wenn Sie einfallsreich sind, doch irgendwann kommt der Zeitpunkt, an dem
Sie sich zu grundlegenden Verdnderungen durchringen.

Ein Gelande zu veréndern ist ein kostspieliger Vorgang, warum sollte man es also tun? Der
einleuchtendste Grund daflr ist, dal es nétig ist. Es ist wesentlich kostenglnstiger, die
Mehrzahl der Attraktionen und Fulwege auf ebener Erde zu bauen. Es ist auch einfacher. Wenn
es in Ihrem Park nicht ausreichend flaches Geladnde gibt, werden Sie vielleicht beschlief3en,
selbst etwas zu formen. Der zweite, viel interessantere Gedanke ist, den Nervenkitzel und das
Erscheinungsbild Ihrer Attraktionen zu verbessern. Die folgenden Beispiele erklaren die Wirkung
dieses Konzepts:

1) Was ist leichter zu finden und aufregender zu fahren: ein Riesenrad in einem Tal oder auf
der Kuppe eines Hugels?

2) Wenn Sie mit einem Go-Kart fahren - schlagt Ihr Herz schneller, wenn Sie zu ebener Erde
durch eine Haarnadelkurve rasen oder wenn diese am Rande einer steilen Klippe entlang
fahrt?

3) Wenn eine Achterbahn abwarts stirzt - ist es beklemmender, einfach durch die Luft zu
brausen oder auf eine schroffe Felswand zu, ehe die Wagen in allerletzter Sekunde scharf
abbiegen?

Naturlich werden Sie gelegentlich Geld sparen kénnen und eine Attraktion interessant machen,
wenn Sie sie in das vorhandene naturliche Geldnde einpassen - leider gibt es solche Zufélle nur
selten.

Es stehen Ihnen zwei méchtige Werkzeuge zur Verfigung, um den Boden auf lhrem Parkgelande
zu ,,bearbeiten”. Mit diesen beiden - Land und Wasser - haben Sie die Macht, die Erde neu zu
formen. Achten Sie auf die Ausgaben, denn die Bodenbearbeitung v

mit diesen Werkzeugen ist ein teures Vergniigen. P ""g"- =

Klicken Sie auf den Button Land, damit die Option Land
aktiviert wird. Sie werden bemerken, dal3 I|hr Mauszeiger

1 sich in eine Schaufel verwandelt hat. Achten Sie darauf,
wie sich die Bodenmarkierung verédndert, wenn Sie die
Maus bewegen.
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Wenn ein ganzes Bodenquadrat markiert ist, kénnen Sie klicken, die Maustaste
gedriickt halten und die Maus verschieben, um diese Fldche anzuheben oder
abzusenken. Die Fldche erhédlt dadurch keinerlei Steigung und geneigte Fldchen
werden auf diese Weise abgeflacht.

Wenn nur eine Ecke oder Seite des Quadrats markiert ist, kénnen Sie Kklicken,
die Maustaste gedriickt halten und die Maus verschieben, um nur dieses Stiick anzuheben oder
abzusenken. Die Neigung des Quadrates pal3t sich der Verdnderung an.

Sie kénnen die zu bearbeitende Fldche mit Hilfe der Steuerfelder
fiir den Wirkungsbereich vergré3ern. Die Buttons in den Ecken
verédndern den Bereich, und das eingeblendete Gitter pal3t sich
entsprechend an. Sie kénnen keine Ecken angleichen, wenn Sie
mit mehr als einem Geldndequadrat arbeiten.

Steigung und Neigung

Sie kdnnen ein einzelnes Geldndequadrat anfassen, es erhéhen oder absenken und das ganze
angrenzende Geldnde mitziehen. Auf diese Weise erzeugen Sie an- und absteigende
Landformationen, die man als Hiigel und Taler bezeichnen kdnnte.

= Wenn die Box Land geéffnet ist, klicken Sie auf den Minus-Button, um den Arbeitsbereich
je eine Stufe kleiner als das normale Gelandequadrat zu machen.

e Fuhren Sie den Mauszeiger Uber das verkleinerte Quadrat, um es auszuwahlen.
e Kilicken und ziehen Sie, um das Quadrat anzuheben oder abzusenken.

e So wie Sie die Hohe des mittleren Quadrats verandern, wird das Gelédnde in der
Umgebung mitgezogen.

Beachten Sie bitte, daB Sie, wenn Sie auf diese Art Abhénge gestalten, nicht nur die Hohe
des markierten Quadrats anpassen. Bezahlen missen Sie fir die Veranderung des gesamten
Gelandes, das Sie umformen. Wenn Sie leichtfertig daran gehen, kann das ziemlich
teuer werden!

Im Kasten Land gibt es zwei weitere Gruppen von Buttons. Mit jedem dieser Buttons schalten
Sie etwas ein oder aus, doch fir jede Gruppe kann jeweils nur ein Button aktiviert werden. Sie
verandern das Aussehen der Bodenformationen, mit der Sie arbeiten. Die von Ihnen gewahlte
Option wird auf jedes Gelandequadrat Ubertragen, auf das Sie klicken, solange die Box Land
gedffnet ist. Das hei3t, sobald Sie auf ein Stick Land klicken, Uberziehen Sie es mit der
voreingestellten Oberflachentextur, ganz gleich, ob Sie die Bodenhdhe andern oder nicht.

« Mit der oberen Gruppe stellen Sie das Aussehen der Geldndeoberflache ein.

e Mit der unteren Gruppe stellen Sie das Aussehen der sichtbaren senkrechten Flachen an
solchen Geléandeformationen ein, deren Neigung nicht bis zur normalen Bodenhdhe in der
Umgebung hinab reicht.

Wenn keiner dieser Buttons aktiviert ist, behalt jedes Geldnde, das Sie auswéhlen bzw.
verandern das gleiche Erscheinungsbild wie bisher; es gibt keine Veranderung, auRer der
Hoéhenanpassung, die Sie vielleicht vornehmen.

Zusatzinformation

Die Werkzeuge im Fenster Land sind sehr méchtig, und wir
mochten sie hier wirklich nur kurz anreiBen. Weitere
Einzelheiten finden Sie im Kapitel Referenz unter Land im
Abschnitt Die Werkzeugleiste.

T

Das Fenster Wasser (H20) sieht dem oberen Teil des Fensters Land sehr @hnlich. Es gibt dort
ebenfalls Steuerungsfelder fiir den Wirkungsbereich, die auf die gleiche Weise funktionieren.
(Die einzige Ausnahme ist, dal3 es bei der Anlage von Wasserflachen keine Neigung gibt.)

Um eine Wasserflache zu erstellen oder zu verandern:
« Flhren Sie den Mauszeiger Uber das Gebiet, das bearbeitet werden soll.

< Klicken Sie, halten die Maustaste gedriickt und verschieben die Maus, um
den Wasserspiegel anzuheben oder abzusenken. Denken Sie daran, dal3 ein
Gelédnde nur vom Boden her mit Wasser geflllt werden kann. Soll der Grund
des Gewassers ober- oder unterhalb des normalen Bodenniveaus liegen,
missen Sie zuerst das Gelande erhéhen oder senken.

* Lassen Sie die Maustaste los, wenn Sie fertig sind.

Wenn Sie Wasser bei geneigtem Geldnde einsetzen, werden Sie beobachten, dall das Wasser
zuerst den am tiefsten liegenden Bereich des Quadrates flllt und sich dann dem ansteigenden
Gelénde anpafRt. Diesen Effekt kénnen Sie zu lhrem Vorteil nutzen, um Ufer an Teichen und
Seen natlrlich aussehen zu lassen.

Dekorative Gestaltung

Ein Park, in dem es reichlich Attraktionen, Spazierwege und all die anderen Dinge gibt, tber die
bereits in diesem Handbuch gesprochen wurde, ist ein guter Park. Die Besucher werden lhre
Freude daran haben. Wenn Sie jedoch einen supertollen Park bauen wollen, missen Sie noch
mehr tun. Sie mussen die ganze Landschaft gestalten mit Baumen, Hecken, Gebtisch, Mauern,
Beleuchtung und vielem mehr. Diese letzten Handgriffe sind die i-TUpfelchen und machen aus
lhrem Park einen wunderschénen Ort, an dem man viel Spal} hat.

Die Wirkung der Umgebung sollten Sie nicht unterschatzen. Hier ein Beispiel: ein mit
schattenspendenden Baumen gesaumter Weg ist an einem heiRen Sommertag wesentlich
angenehmer als ein in der prallen Sonne aufgeheiztes Stiick Asphalt. Denken Sie auch an den
Uberraschungseffekt, den strategisch giinstig plazierte Gegenstidnde fir lhre Attraktionen
erzeugen kénnen. Sie kdnnen den Nervenkitzel wahrend einer Fahrt drastisch steigern, wenn Sie
gezielt in unmittelbarer Nahe der Strecke Baume pflanzen.

So gestalten Sie die Landschaft:

Klicken Sie auf den Button Landschaft in der Werkzeugleiste, damit das Fenster Landschaft
& Gartengestaltung gedffnet wird. Es enthélt alles Nétige, um die Parklandschaft zu
gestalten. Jedes Register in diesem Fenster steht fiir einen anderen Bereich der
Landschaftsgestaltung. Durch Forschung kénnen sogar ganz neue Bereich entstehen!

H Verwenden Sie dieses Register, um Baume der verschiedensten Art hinzuzufiigen.

Auf dieser Seite gibt es Straucher & Bische,
einschliel8lich kunstvoll beschnittener Zierstraucher.

Klicken Sie hier, wenn Sie Tropische Pflanzen
[ wie Palmen, Kakteen und &hnliches bendtigen.

Vorgefertigte eckige Blumenbeete |
gibt es in einer Vielzahl von Farben.

i Dinge am Wegrand enthélt notwendige o R g L
Gegensténde, wie Bdnke, Miilleimer und
Laternen. Diese sind flir einen funktionierenden ‘

Parkbetrieb, fiir Sauberkeit und das Wohlbehagen

der Géste unerldBlich. Zubehdr kann nur auf FuBwegen
aufgestellt werden, Bdnke nur auf ebenen Fldchen. 45




= Mauern, Zdune und Hecken gehdren in die Kategorie Begrenzungen. Damit
8 konnen Sie stilvolle und dekorative Begrenzungen bauen, um FuBwege und
l Gartenanlagen abzugrenzen.

Statuen enthdlt viele verschiedene Statuen und Springbrunnen. Sie mdgen vielleicht
i teuer sein, doch sie tragen erheblich zur Schénheit Ihres Parks bei.

el

e Wenn Sie sich fur ein Landschaftsobjekt entschieden haben, klicken Sie einfach auf das
entsprechende Bild, damit es in lIhre Landschaft eingefligt werden kann.

Verwenden Sie den Button Drehen, um das Objekt genau nach Ihren Vorstellungen
auszurichten. Beachten Sie bitte, dalls manche Dinge nicht gedreht werden
kénnen, weil es entweder keine Notwendigkeit oder keine Wahl gibt - zum Beispiel
Z&dune oder Dinge am Wegrand.

e Flhren Sie den Mauszeiger an die Stelle, an der der Gegenstand erscheinen soll. Sie werden
bemerken, daR der Cursor, sobald er sich auRerhalb des Fensters Landschaft befindet, Thnen
zeigt, was fur ein Objekt Sie ausgewahlt haben. Wenn Sie zum Beispiel Baume pflanzen,
zeigt der Cursor ein Baumsymbol. AuBerdem wird Thnen auf dem Geldnde markiert, welchen
Platzbedarf das gewéhlte Objekt hat. Die meisten Gegenstande benétigen ein oder mehrere
ganze Quadrate. Kleine Dinge jedoch (wie manche Biische) brauchen nur ein Viertel eines
Geldndequadrates und Begrenzungen (Zaune und &hnliches) belegen nur den Rand eines
Geléndequadrates.

< Klicken Sie, wenn Sie die richtige Stelle gefunden haben - das Landschaftsobjekt wird dann
hinzugefugt. Die anfallenden Kosten werden von lhrem Vermégen abgezogen.

Wenn Sie einen Gegenstand wieder entfernen mdchten, sollten Sie sich in einem Bau-Modus
befinden (ein beliebiges Fenster ist gedffnet, von dem aus Sie etwas bauen kénnen), fuhren Sie den
Cursor auf den Gegenstand, Uberpriifen Sie im Nachrichtenfeld, ob die Position stimmt und klicken
Sie rechts. Gebuhren oder Erstattungen werden augenblicklich mit ihrem Vermdgen verrechnet.

Forschung

Wie schon mehrfach erwédhnt, sind Neuerungen und Vielfaltigkeit ausgesprochen wichtig fur
einen anhaltenden Erfolg lhres Parks. Wenn Sie mit einem Szenario beginnen, mdgen Ihnen die
WahIimadglichkeiten hinsichtlich Attraktionen und anderen Dingen sehr eingeschrankt
vorkommen. Das sind sie auch. Zu Beginn geben wir lhnen nur das Allerndtigste mit auf den
Weg. Um neue Formen der Unterhaltung herauszufinden, missen Sie Forschung betreiben.

Ein Forschungs- & Entwicklungsteam (F&E) steht zu lhrer Verfligung, in dem erfahrene
Designer, Ingenieure und ein paar Sicherheitsexperten zusammenarbeiten. Diese
hochqualifizierten Leute werden nicht nur vollkommen neue Attraktionen erfinden, sondern
auch Verbesserungen fir bereits vorhandene Anlagen, neue Formen der Landschaftsgestaltung
zu bestimmten Themen und neue Laden und Sténde fir die Annehmlichkeiten Ihrer Besucher.
Mit den Ergebnissen der Forschung kénnen Sie lhren Park allméhlich aufwerten, hinsichtlich
Innovation und Vielfalt ein hohes Niveau halten und Besucher in groReren Zahlen anziehen.

.

Der einzige Haken daran ist, daR Sie jeden Monat fir die
Forschungstéatigkeit bezahlen missen. Schauen wir mal, wie Sie
die Forschungsabteilung kontrollieren kénnen.
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Klicken Sie auf den Button Forschung in der Werkzeugleiste, damit das Fenster Forschung
& Entwicklung gedffnet wird. Sie sehen dann die Anzeige Aktueller Stand der Forschung, wo
Sie erfahren, an welcher Entwicklung das F&E-Team gerade arbeitet und wann sie
vermutlich damit fertig sein werden. Darunter finden Sie eine Ubersicht tiber die bisherigen
Errungenschaften (wenn es welche gibt). Diese Anzeige dient nur der Information.

E Wéhlen Sie Finanzierung der Forschung, um lhre Bemiihungen bei Neuentwicklungen

in die Hand zu nehmen.

< Die Einstellungen bei Finanzierung der Forschung besagen, in welcher Hohe Sie die Forscher
unterstiitzen mdchten. Je mehr Sie zahlen, desto schneller gibt es Ergebnisse.

< Darunter finden Sie die Forschungs-Prioritaten. Klicken Sie auf eine dieser Kategorien, um
zu sehen, ob lhr Team sich bereits darum kiimmert. (In welcher Richtung geforscht wird,
erkennen Sie an einem Hékchen.) Wenn die F&E-Leute eine Arbeit beendet haben und sich
Gedanken uUber ein neues Projekt machen, werden sie nur in den Bereichen etwas
unternehmen, die Sie ihnen zugeteilt haben. Beachten Sie bitte, dal die Forschungsarbeiten
ohne eine ausgewahlte Kategorie nicht weitergehen, Sie aber immer noch dafiir zahlen.

Grenzen der Forschung

Wenn eine bestimmte Forschungskategorie nicht aktiviert (grau) ist, bedeutet es, daf es in
dieser Richtung keine weiteren Entwicklungen gibt. Ihr Expertenteam hat alle Mdglichkeiten
in diesem Bereich ausgeschopft.

In jedem Szenario sind die Zukunftsaussichten fir Forschung und Entwicklung
unterschiedlich. Sie kénnen nicht alle mdglichen Gegenstande und Verbesserungen tberall
erreichen. Ihre Forscher werden lhnen mitteilen, was nicht entwickelt werden kann und was
mdoglich ist und es dann fur Sie erfinden.

Wenn Ihr F&E-Team erfolgreich ist, macht Sie eine Mitteilung im Nachrichtenfeld darauf
aufmerksam. Sie kénnen die Neuentwicklung sofort einsetzen (vorausgesetzt, Sie haben Platz
und Geld dafiir). Beachten Sie bitte, daR Sie Verbesserungen an einer vorhandenen Attraktion
nur durchfiihren kénnen, wenn Sie diese zuerst schliel3en.

Preise

Wenn lhr Park mit der Zeit gut lauft, haben Sie bereits viel Arbeit geleistet. Die Befriedigung
Uber eine gute Arbeit ist naturlich selbst schon eine Belohnung, aber Sie kénnten auch noch
andere erhalten. Einige nationale Organisationen beobachten Parks wie den lhren mit
Argusaugen und vergeben jedes Jahr Preise fiir eine Reihe Kategorien. Es gibt zum Beispiel
anerkannte Preise fiir den Saubersten Park des Landes, fur den sichersten und den mit dem
besten Gegenwert furs Geld, um nur einige zu nennen.

Sie erhalten Uber jeden verliehenen Preis eine Mitteilung im Nachrichtenfeld. Die Preise kénnen
Sie (eine Zeitlang) unter Preise im Fenster Park ansehen. Immer wenn lhnen danach ist, kénnen
Sie hier aus dem Beweis lhrer Brillanz neue Kraft schopfen.
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EINE INDIVIDUELLE ATTRAKTION BAUEN

Die Standardanlagen der Attraktionen mit Streckenfuihrung sind fiir den Anfang gut genug, doch
Sie werden schnell an einen Punkt gelangen, an dem Sie lhre eigene aufregende Attraktion
entwerfen und konstruieren wollen. Tatséchlich missen Sie alle Transportstrecken selbst
entwerfen; es ist anzunehmen, dal} Sie diese Informationen bereits fur Ihren allerersten Park
benotigen. Der Vorgang ist nicht ganz so kompliziert, wie Sie vielleicht denken - also fangen wir
gleich an. (Jenen unter lhnen, die den Bildschirmlehrgang mitgemacht haben, wird das meiste
recht bekannt vorkommen.)

Was steckt hinter dem Namen?

Bitte beachten Sie, dafl im ganzen folgenden Abschnitt die Angabe ‘Strecke’ stets eine
Konstruktion bezeichnet, die den Verlauf einer Fahrt bestimmt: Réhre, Schiene, Bootskanal,
Oberleitung und alles, was sonst noch eine feste Richtung fiir eine Fahrt vorgibt.

Die Stationen

Klicken Sie zu allererst
auf den Button
Neue Attraktion.

e Wahlen Sie die Art der Attraktion aus und dann die spezielle Attraktion, die Sie bauen mdchten.
e Klicken Sie auf den Button Dies bauen....

e Bei den meisten Attraktionen, die Sie selbst konstruieren kénnen, erscheint das Fenster
Streckenentwurf auswéhlen. Klicken Sie einfach auf den Button Nach eigenem Entwurf bauen.
(Falls Sie eine Transportmoglichkeit bauen, wird dieser Schritt gleich tibersprungen.)

e Das Fenster *** im Bau wird ge6ffnet.

Der Stationsein-/ausstieg ist bereits fur den ersten Bauabschnitt markiert. Jede
streckenabhangige Attraktion benétigt mindestens eine Station; manche erlauben sogar bis zu
vier. An den Stationen steigen Fahrgaste ein und aus. Bei einer fertiggestellten Attraktion gibt
es direkt an jeder Station einen Eingang und einen Ausgang. Die Station zuerst zu bauen, ist
nicht zwingend, aber es bietet sich fiir die weitere Planung an.

e Flhren Sie den Mauszeiger auf das Geladnde. Der Cursor entspricht einem markierten Quadrat
mit einem gelben Pfeil darin. Das Kastchen zeigt an, wo das erste Teilstlick der Station
gebaut werden soll und der Pfeil gibt an, in welche Richtung die Fahrt beginnen soll und in
welche Richtung der Bau weitergeht.

Um die Ausrichtung des Pfeils zu &ndern (in Vierteldrehungen), verwenden Sie den
Button Drehen im Fenster *** im Bau (nicht den in der Werkzeugleiste). Wenn nicht
anders angegeben, befinden sich alle Buttons, die Sie wéhrend des Bauvorgangs
bendtigen auch in diesem Fenster.

e Wenn Sie mit Position und Ausrichtung zufrieden sind, klicken Sie auf den Button Dies
hinzufiigen. Achten Sie auf den Preis, den Sie fur den Bau dieses Streckenstticks bezahlen
missen. Der erste Abschnitt ist jetzt gebaut und an der vermutlich

nachsten Position wartet schon das nachste Teil und blinkt.

& = e Klicken Sie weiter auf Dies hinzufiigen, bis Sie so viele
Teilstiicke der Station gebaut haben, wie Sie bendtigen.

Wenn Sie einen Streckenabschnitt doch nicht haben
- wollen, verwenden Sie den Button Abreillen, um den
48 Bau wieder riickgéngig zu machen.

Einen Abschnitt auswahlen

Wenn Sie einen bestimmten Abschnitt der Strecke verdandern mochten, dies aber nicht der
letzte ist, den Sie gebaut haben, kénnen Sie auch zu diesen Abschnitt gelangen.

« \erwenden Sie die Buttons Voriger und Né&chster (die roten Pfeile), um die Strecke
schrittweise durchzuschalten, bis zu dem gewtinschten Abschnitt, den Sie andern wollen.

« Klicken Sie rechts auf einen beliebigen Abschnitt der Strecke, um ihn zu markieren.

Stationsein- und -ausstiege kdnnen nur fortlaufend und gerade hintereinander gebaut werden.
Die Lange der Station bestimmt auch die Lange der aus einzelnen Fahrzeugen
zusammengesetzten Zige, die auf dieser Attraktion fahren werden. Zusatzliche Wagen waren
nutzlos, denn die Fahrgéste kdnnten nicht in sie einsteigen. Fur die meisten Attraktionen ist
eine Station aus vier bis sechs Abschnitten ausreichend lang.

* Sie kdénnen jederzeit wahrend des Bauvorgangs der Strecke eine neue Station bauen (wenn
die Attraktion dafiir geeignet ist). Klicken Sie einfach auf den Button Besonderheiten und
wahlen Stationsein-/-ausstieg aus der Liste. Vergessen Sie nicht, dal jede Station einen Ein-
und Ausgang (und dem dazugehérigen Wartebereich und FuRweg) braucht.

Die Fahrstrecke

Wenn lhre erste Station fertiggestellt ist, werden Sie logischerweise damit beginnen, die
Streckenabschnitte zu konstruieren. Sie kdnnen in beide Richtungen bauen, in Fahrtrichtung
oder auch entgegengesetzt, der Ablauf ist gleich. Damit keine Unklarheiten entstehen, gehen
wir bei unseren Erlauterungen davon aus, daR Sie in Fahrtrichtung bauen.

Bei jedem Streckenabschnitt missen Sie ein paar Entscheidungen treffen:

Verwenden Sie einen beliebigen Kurvenpfeil, die sich im
oberen Bereich des Fensters *** im Bau befinden, um
die Richtung des nédchsten Streckenstlicks zu
bestimmen. Je nach den Gegebenheiten kénnte die
ﬁ. 3 # Auswahl begrenzt sein. Wenn Sie keine der
Standardkurven flr lhre Strecke verwenden mdchten,

sollten Sie den Button Besonderheiten aktivieren, um
herauszufinden, ob es dort das Passende fiir Sie gibt.

Sie legen Uiber einen der Buttons Steigung/Gefalle fest, wie
schrdg der ndchste Streckenabschnitt weitergefiihrt wird.
Auch hier kénnte die Auswahl abhéngig von der Lage
eingeschrénkt sein.

Wenn Sie die steile Anfangssteigung fir eine Attraktion anlegen, werden Sie fir die
Ldnge dieser Strecke einen motorgetriebenen Kettenzug bendtigen, der die Wagen
hinaufzieht, die dann den weiteren Verlauf der Strecke von Schwerkraft getrieben
durchfahren. Klicken Sie auf den Button Kettenzug, um diesem Streckenabschnitt einen
Kettenzug hinzuzufiigen. Beachten Sie, dal8 Transportfahrten keine Anstiegsstrecken
bendtigen und auch nicht haben kénnen und dal8 Achterbahnen und andere Fahrstrecken
auch so konstruiert werden kénnen, dal3 sie keine Ketten - g

brauchen. Die Option ist nicht immer verfligbar, abhdngig
von der jeweiligen Situation.
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AbschuR

Die meisten Attraktionen, die die Schwerkraft nutzen, bendtigen einen Kettenzug, um dem Geféhrt
den Anfangsantrieb zu geben, der es Uber den Rest der Strecke schickt. Manche Attraktionen
besitzen auch die Option Abschuf’ (bei Betriebsoptionen). Um diesen Effekt zu erzielen, wird die
Bahn entweder mit Hilfe einer verborgenen Maschine aus der Station katapultiert oder riickwarts
eine Steigung hinaufgezogen (mit einem Kettenzug) und dann losgelassen.

Ein Abschul? mit Antrieb ist flr viele Attraktionen nicht mdglich, und Sie sollten ihn nur
einsetzen, wenn dies wirklich die beste Mdglichkeit ist fur den Effekt, den Sie erreichen wollen.
Fir diese Antriebsform fallen wesentlich hohere Betriebskosten an als fiir die herkdémmlichen
Ketten-Schwerkraftsysteme und sie ist auf lange Sicht auch nicht so verlaRlich.

Um dem ndchsten Streckenabschnitt eine Neigung zur Seite zu geben,
verwenden Sie die Buttons Kippen. Der Kippvorgang muf3 nach einem
= oeraden Streckenabschnitt vor der Kurve beginnen, so dal3 die Wagen in
:"" L Kipplage durch die Kurve getragen werden. Im allgemeinen werden Sie
gekippte Kurven einsetzen, um die G-Kréfte und damit die Belastung
wéhrend der Fahrt zu verringern. Diese Option ist je nach Attraktion und
Situation nicht immer verfiigbar.

Wenn Sie sich mit Wasser-Attraktionen befassen, haben Sie verschieden

| geformte Réhren zur Verfligung, durch die die Fahrgéste gleiten. Verwenden

| ﬁ E Sie die Buttons Offen oder Geschlossen, um fiir den nédchsten
Streckenabschnitt etwas Passendes auszuwéhlen.

Wahrscheinlich haben Sie schon bemerkt, dal3 sich, wenn Sie eine Auswahl trafen, einige
Wahlmdglichkeiten in anderen Bereichen von ‘verflgbar’ in ‘nicht verfigbar’ anderten und
umgekehrt. Was Sie zu einem bestimmten Zeitpunkt wahrend der Konstruktion einer Strecke tun
kénnen, hangt von der baulichen Machbarkeit und den Sicherheitshestimmungen ab, die auf die
Attraktion zutreffen, an der Sie arbeiten.

Wenn Sie einmal keinen blinkenden neuen Abschnitt sehen (und nur den Zeigepfeil), bedeutet
es, daB Sie mit den gewahlten Einstellungen keinen weiteren Abschnitt bauen kdénnen. Sie
missen also entweder die Einstellungen &ndern oder das Hindernis entfernen, das die
Weiterarbeit stort. Fallen Sie einen Baum, erhéhen oder senken Sie das Gelande oder was sonst
erforderlich ist.

< Wenn lhnen der néchste Streckenabschnitt fur das blinkende Feld zusagt, klicken Sie auf
den Button Dies hinzufiigen, damit das Teilstiick gebaut wird. Uberpriifen Sie auch hier die
Kosten, ehe Sie bauen. Je komplizierter ein Abschnitt ist und je aufwendiger seine
Stutzkonstruktion, desto teurer wird er.

L Wenn Sie Ihre Meinung &ndern und einen Abschnitt doch nicht wollen, benutzen
== Sie den Button AbreiRen.

Vielleicht ist es flr Sie hilfreich zu wissen, daR Sie - auch wenn ihr Vermégen sich so nach und
nach verringert - lhr Geld noch nicht unwiederbringlich ausgegeben haben. Solange die
Attraktion noch nicht fertiggestellt und erdffnet ist, kdnnen Sie den Entwurf (ein Stiick nach
dem anderen) wieder riickgangig machen und sich alles erstatten lassen, was Sie aufgewendet
haben. Sobald die Attraktion jedoch lauft, ist die Sachlage anders.

Tunnelbau

Sie kdnnen Strecken auch unterirdisch bauen - das ist nicht allzu schwierig. Bedingung ist,
dal das Gelande bereits vorbereitet sein muR, denn eine solche Strecke kann - genau wie ein
FuBweg - nur durch ein senkrechte Wand unterirdisch gebaut werden, die mindestens zwei
Ebenen hoch ist. Diese Vorschrift betrifft sowohl das Eindringen des Tunnelabschnitts in die
Erde also auch das Heraustreten aus der Erde.

Wenn lhre Strecke direkt auf eine solche senkrechte Wand zu fihrt, bauen Sie einfach weiter,
als ob die Wand nicht vorhanden ware - die Untertunnelung passiert dann automatisch.

Sobald Sie unterirdisch bauen, wird die Sicht auf Untergrundkonstruktion eingeschaltet.
(Wenn Sie diese Ansicht spater einmal aufrufen moéchten, verwenden Sie die Option Sicht auf
Untergrundkonstruktion im Meni Ansichtsoptionen: der Button mit dem Auge in der
Werkzeugleiste.) Abgesehen von den Abschnitten, bei denen die Strecke in die Unterwelt
eintaucht oder aus ihr herausfuihrt, bauen Sie unterirdische Streckenabschnitte genauso wie
alle anderen Strecken.

Hier sind ein paar Regeln, die man beherzigen sollte, wenn man eine Eigenkonstruktion baut.
Es ist keine vollstandige Liste, aber die wichtigsten Punkte werden damit abgedeckt.

« Sie konnen eine Strecke nur an eine vorhandene Strecke anbauen. Das heif3t, Sie konnen
nichts in die Luft bauen.

= Der Ubergang von einem ansteigenden zu einem abfallenden Streckenabschnitt muR
mindestens ein ebenes (fir gewdhnlich gerades) Teil in der Mitte haben e.

e Es gibt Grenzen, wie hoch Sie eine Strecke gefahrlos mit Hilfe einer Stitzkonstruktion Gber
dem Boden bauen kénnen. Wenn Sie noch héher bauen mochten, miissen Sie unterhalb der
Strecke das Gelande anheben.

e Es gibt ebenfalls Grenzen, wie tief Sie gefahrlos unter der Erde bauen kénnen.

e Eine Strecke kann oberhalb oder unterhalb einer bereits vorhandenen Strecke verlaufen,
vorausgesetzt es ist genug Platz da (senkrechte Durchgangshéhe), damit die Wagen passieren
kénnen. Es ware jedoch eine Verletzung der Sicherheitsbestimmungen, eine Kreuzung zu
bauen; eine Strecke kann sich also nicht auf gleicher Ebene tberqueren.

e Mit Ausnahme der Attraktionen, die im Shuttle-Modus arbeiten (sie fahren auf einer
einzelnen Spur zwischen den Endstationen hin und her), muB jede Strecke eine geschlossene
Runde bilden - der letzte Streckenabschnitt mufl? mit dem ersten verbunden sein. Die an
jedem Abschnitt erscheinenden Héhenmarkierungen helfen Ihnen, die richtige Ausrichtung
zu erreichen. (Falls die Markierungen nicht sichtbar sind, aktivieren Sie die Option
Hohenmarkierungen an Fahrstrecken im Menu Ansichtsoptionen.)

Veranderungen vornehmen

Wenn Sie eine vorhandene Attraktion verandern, gehen Sie im wesentlichen genau so vor, als
wirden Sie etwas Neues konstruieren. Sie mussen jedoch zuerst einen Streckenabschnitt
entfernen und ihn dann durch ein verédndertes Teilstlick ersetzen.

Ehe Sie Verdnderungen an der Strecke durchfuihren kdnnen, muf3
die Attraktion geschlossen werden.




Zubehor

Wenn die Strecke selbst fertig ist, missen Sie festlegen, wo Eingang und Ausgang gebaut werden
sollen, wie bei allen anderen Attraktionen auch. Im Gegensatz zu anderen Attraktionen kénnen
jedoch nur Sie bestimmen, wann eine Eigenkonstruktion fertig ist. Aus diesem Grund ist der
Button Eingang noch nicht aktiviert, wie es bei den vorbereiteten Attraktionen der Fall wére.

e Klicken Sie auf den Button Eingang (im Fenster *** im Bau).

e Plazieren Sie das Eingangs-Quadrat direkt an die Station angrenzend (lassen Sie auch Platz
fur den Ausgang) und klicken Sie, damit gebaut wird.

 Wenn der Eingang fertig ist, wird der Button Ausgang markiert. Plazieren Sie das Ausgangs-
Quadrat an die Station angrenzend und Kklicken Sie, damit gebaut wird. (Das Fenster
Achterbahn 1 wird gedffnet.)

e Bauen Sie einen Wartebereich, um den Eingang mit einem Weg zu verbinden.
e Sorgen Sie dafiir, daf? der Ausgang durch einen Weg mit dem Hauptweg verbunden wird.

Vergessen Sie nicht, da Sie an jeder Station der Strecke sowohl ein Eingang als auch ein
Ausgang erforderlich ist.

Betrieb

Wenn Entwurf und Konstruktion lhrer eigenen Attraktion beendet sind, kommt der Moment der
Wahrheit: der Testlauf. Diese ,,Einfahrphase” dient zwei Zielen. Erstens zeigt sich dabei, ob die
Attraktion so lauft wie sie soll oder nicht. Das steht bei Attraktionen, die die Schwerkraft nutzen,
nicht von vornherein fest. Falls Sie nicht geniigend Abfahrten geschaffen haben, die die
Steigungen ausgleichen, kénnte der Zug irgendwo auf der Durchfahrt steckenbleiben. Ein
weiterer Zweck ist, die wichtigen Merkmale der Attraktion herauszufinden: Erregungsfaktor,
Intensitat und Ubelkeitsrate. Das sind wichtige Daten, aus denen Sie ablesen kénnen, ob Sie
die Attraktion abédndern missen oder welcher Fahrpreis fur diese Attraktion angemessen ist.

« Wenn die Strecke fertig ist und alle nétigen Ein- und Ausgange gebaut sind, wird das Fenster
Attraktion fur diese Eigenkonstruktion geéffnet.

e Klicken Sie auf die orangefarbene Anzeige, damit der Testlauf beginnt.

i =] Rufen Sie das Register mit der Taschenuhr
r $ auf, um die Anzeige MelRwerte und
Testdaten aufzurufen.

Anfangs gibt es in dieser Anzeige keinerlei Informationen. Sobald der Testlauf vollstandig
durchgefuhrt ist (angenommen, der Zug schafft es), werden die fehlenden Daten eingetragen.
Wenn der Streckenentwurf tauglich ist und verniinftige Laufeigenschaften festgestellt wurden,
legen Sie mit dem néachsten Schritt die Art und Weise fest, wie diese Attraktion betrieben
werden soll: den reguldaren Betrieb. Mit den verschiedenen Einstellméglichkeiten in den
Registern des Fensters Attraktion haben Sie die volle Kontrolle tber lhre neue Attraktion.
(Beachten Sie bitte, dal? nicht alle hier aufgefiihrten Register fur jede Attraktions-Art
erscheinen. Sie werden jeweils nur die zutreffenden sehen.)

Im Register Fahrzeugoptionen dberwachen Sie die
,,Wagen” (ein allgemeiner Ausdruck, mit dem alle
Fahrzeuge einer Attraktion gemeint sind) der Attraktion.

: Welche Optionen Ilhnen angeboten werden, hdngt von

) den Eigenschaften der Strecke selbst ab, aber vermutlich

. kénnen Sie hier die Art der Wagen auf der Attraktion
bestimmen (das ist der Fall, wenn Sie mehr als eine
Wahlmdéglichkeit haben) sowie die Anzahl der Wagen oder
Ziige und die Anzahl der Wagen pro Zug festlegen.

Uber das Register Betriebsoptionen legen Sie genau fest, auf welche Weise die
Attraktion arbeiten soll. Welche Optionen und Informationen im einzelnen vorhanden
sind, hdngt davon ab, welche Art Attraktion Sie gebaut haben. Die meisten Funktionen
_ﬂ: werden einfach lber Kontrollkdstchen ein- oder ausgeschaltet. Andere Funktionen
wéhlen Sie in einem aufklappbaren Meni unter den Mdglichkeiten aus. Eine der
wichtigsten Einstellungen hier steuert, wie oft die Attraktion gewartet werden soll.

Auf dem Register Farbschema finden Sie Hilfsmittel, mit denen Sie alle Teile Ihrer
ﬂ Attraktion in den Farben lhrer Wahl streichen lassen kénnen. Wie Ublich, richten sich
die Optionen auch hier nach den Besonderheiten der jeweiligen Attraktion.

Das Register Umsatz und Kosten dient einmal dazu, den Fahrpreis fiir die Attraktion
| festzulegen und zum anderen, um sich wichtige wirtschaftliche Daten anzeigen zu
% lassen, wie etwa Umsatz, Betriebskosten und Gesamtgewinn oder -verlust. Nattirlich
= gibt es einen Teil dieser Daten erst, wenn die Attraktion eine Zeitlang gedffnet war.

< Klicken Sie auf das griine Kontrollampchen (auf dem Register Ansicht im Fenster Attraktion),
sobald Sie bereit sind, diese Attraktion zu erdffnen.

Eigenschaften der Attraktion

Wenn der Testlauf fir Ihre Attraktion erfolgreich verlaufen ist, kdnnen Sie einen ausfiihrlichen
Bericht Uber die wichtigsten Erkenntnisse erhalten. Obwohl die meisten der statistischen Daten
ziemlich verstéandlich und selbsterklarend sind, gibt es doch einige, die ein wenig subjektiv
erscheinen mégen. Die Bewertungen, die einer Erlauterung bedirfen, gehéren zu jenen, die die
Entscheidung der Besucher ‘soll ich fahren oder nicht’” am meisten beeinflussen. Daher
befassen wir uns jetzt damit.

Erregung Der Erregungsfaktor eine jeden Attraktion wird zwischen O (die Langeweile selbst)
und 10 (haut Sie aus den Socken) gemessen. Je hoher die Zahl ist, desto mehr
kénnen Sie getrost fiir diese Attraktion als Fahrgeld kassieren und desto beliebter
wird die Attraktion bei Ihren Besuchern sein. Den Nervenkitzel kdnnen Sie durch
verschiedene Maflinahmen erreichen. Die Art der Attraktion schafft bereits die
Grundlage, und der Entwurf selber bewirkt den Rest. Die Geschwindigkeit der
Attraktion, das Auf und Ab und das &uRere Erscheinungsbild kénnen die Spannung
steigern, genau wie die Landschaftsgestaltung der Umgebung (besonders, wenn fir
beide das selbe Thema gewahlt wurde), die Aussicht von der Attraktion und die Néhe
anderer Objekte, einschlieflich FuRwege und anderer Attraktionen. Das Alter der
Attraktion wird auch beruicksichtigt; Neuartigkeit 1Rt die Emotionen hochschnellen.

Intensitat Die Intensitat betrifft nur einen Teil der Gaste, nicht alle. Auch dieser Wert reicht
von O (Spaziergang im Park) bis 10 (extreme Belastung). Die Bewertung tber alles
hangt von allen Kréften ab, die auf einen Fahrgast Uber die Fahrstrecke hin
einwirken, Beschleunigung, Richtungswechsel, Drehungen und Geschwindigkeit.
Sie kdnnten bei abwegigen Konstruktionen sogar Intensitatsraten von mehr als 10
erreichen, doch wundern Sie sich nicht, wenn niemand mitfahren will - auch nicht
umsonst!

Ubelkeitsrate ~ Genau wie bei den anderen Bewertungen reicht die Skala von O (unbedenklich sogar
nach einem Festgelage) bis 10 (zusehen reicht schon, !
dalR einem schlecht wird). Dieser Faktor hat einen e
starken EinfluR darauf, wie sich lhre Gaste (kdrperlich) =
wéhrend der Fahrt und anschlieBend fiihlen und
nattrlich auch, ob sie Giberhaupt mit dieser Attraktion
fahren mochten. Rotation erzeugt hohe Ubelkeitsraten
- je mehr Drehungen (besonders ruckartige) und
Umkehrbewegungen vorkommen, desto schlechter 53
geht es den Leuten.
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Den Entwurf speichern

Wenn Ihr Entwurf fertiggestellt und die Attraktion gebaut ist und lauft, kénnen Sie sich
anerkennend auf die Schulter klopfen. Nicht jeder hat das Know-how, eine erfolgversprechende
Achterbahn zu konstruieren! Um lhnen den Erfolg etwas zu verstflen, kdnnen Sie lhren
spektakuldren Streckenentwurf der Liste der Standardstrecken fir die entsprechende Art der
Attraktion hinzufugen. (Bitte beachten Sie, dal3 Sie Ihren Entwurf nur speichern kénnen, wenn
auf der getesteten Strecke eine vollstandige Runde erfolgreich ohne Unfall oder Stillstand
gefahren wurde.) So wird gespeichert:

« Offnen Sie das Fenster Attraktion fur die von lhnen selbst entworfene Attraktion.

Klicken Sie auf den
Button Spieloptionen
in der Werkzeugleiste.

e Wabhlen Sie die Option Streckenentwurf speichern.

e Geben Sie Ihrem Entwurf einen Namen. Der Dateiname ist der gleiche Name, der im Fenster
Streckenentwurf auswéhlen erscheint, es ist angebracht, ihn mit groBen Anfangsbuchstaben
zu schreiben. Sie sollten auf keinen Fall die Dateierweiterung &ndern (den Teil nach dem
Punkt).

e Klicken Sie auf den Button OK.

Wenn Sie das néchste Mal eine Attraktion bauen und das Fenster Streckenentwurf 6ffnen
erscheint, wird Ihr Entwurf dort mit all den anderen verfligbaren Streckenversionen aufgefiihrt
mit dem einzigen Unterschied, dal3 es fiir Ihre Strecke keine Abbildung gibt, wenn Sie den
Button Streckenansicht betétigen.

REFERENZ

In diesem Abschnitt finden Sie jeweils eine kurze Abhandlung der wichtigsten Bildschirme,
Buttons, MenUs, Fenster und Optionen von RollerCoaster Tycoon. Die Referenz hilft lhnen, wenn
Sie gelegentlich nicht mehr wissen, woflr eine bestimmte Sache gut ist oder wenn Sie das Spiel
einfach bis ins Letzte durchstébern mdchten. Beachten Sie bitte, dal? die Erlauterungen in
diesem Abschnitt Sie nicht immer dartber informieren, warum oder unter welchen Bedingungen
Sie eine bestimmte Funktion benutzt werden kann, sondern nur wie sie benutzt wird.

Direkthilfe

Wenn Sie den Mauszeiger Uber einen beliebigen ‘Aktionsbereich’ auf dem Bildschirm fiihren -
zum Beispiel einen Button, ein Informationsdisplay oder ein Register in einem Fenster - und ihn
dort einen Augenblick verweilen lassen, erscheint ein kleines Textfeld. Das ist eine Direkthilfe.
Jedes Feld liefert IThnen Informationen und teilt IThnen etwas Uber die Schaltflaiche unter dem
Mauszeiger mit. Wenn Sie den Cursor weiterbewegen, verschwindet das Textfeld wieder.

Fur die Dinge in lhrem Park gibt es diese Direkthilfe nicht. Wenn Sie den Mauszeiger Uber
Besucher, Attraktionen, Landschaft usw. fiihren, sollten Sie auf das
Nachrichtenfeld (unten auf dem Bildschirm) achten.

Das Gelande

Das, was Sie sehen, wenn Sie eines der Parkszenarios spielen, ist
das Geléande.

Auf dem groRten Teil des Bildschirms wird das Gelande gezeigt. Sie
sehen lhren Park und alles, was darin ist. In diesem Bereich
erledigen Sie auch die meisten lhrer Aufgaben mit Hilfe der Maus.
Flhren Sie den Cursor Uber eine beliebige Stelle im Gelande - eine
eingeblendeter Text (im Nachrichtenfeld) teilt Ihnen mit, was Sie dort
machen kdnnen.

Wenn Sie einen Bereich des Parks anschauen mdéchten, der auf lhrer Gelandeanzeige gerade
nicht zu sehen ist, verschieben Sie einfach den Ausschnitt: halten Sie die rechte Maustaste
gedriickt und bewegen Sie die Maus. Man nennt das ,,das Gelande ziehen” und es geht sehr
schnell. Wenn Sie im Vollbild-Modus spielen, kdnnen Sie auch den Mauszeiger an den Rand des
Bildschirms fuhren, woraufhin sich die ganze Ansicht in die vorgegebene Richtung bewegt. Es
gibt auch die dritte Méglichkeit, das Gelande mit Hilfe der Pfeiltasten zu verschieben.

Was bei einem Rechts- oder Linksklick auf etwas passiert, hdngt ganz von der Situation ab.
Wenn keine Bau-Funktion aktiv ist (und Sie gerade nicht mitten in der Arbeit stecken), wird,
wenn Sie auf etwas klicken, ein Fenster gedffnet, in dem Sie Informationen Uber den
Gegenstand erhalten und Kontrollmdéglichkeiten angeboten werden (sogar bei Besuchern).
Sobald Sie ein Arbeitsfenster 6ffnen, wird es Uber das Gelande gelegt. Mit der rechten
Maustaste klicken Sie sehr haufig auf Dinge, um sie zu entfernen, doch auch hier hangt die
Funktion von der jeweiligen Situation ab. Falls zutreffend, wird fir eine Funktion sowohl die
Wirkung der linken als auch der rechten Maustaste erlautert.

Fenster verschieben

Fenster bei RollerCoaster Tycoon zu verschieben, geht genau so, wie Sie es von Windows
kennen. Fuhren Sie den Mauszeiger in die Titelzeile des Fensters. Klicken Sie mit der linken
Maustaste und halten Sie sie gedrickt, dann ziehen Sie das Fenster an die gewilinschte
Stelle. Wenn Sie die Maustaste loslassen, bleibt das Fenster an der neuen Position.

Die Werkzeugleiste finden Sie quer tUber den Bildschirm oberhalb des Gelandes. Dort gibt es
jede Menge Auswahlmdglichkeiten, daher wird sie im nachsten Abschnitt erklart, der
(sinnvollerweise) Die Werkzeugleiste heif3t.

In der Statusanzeige werden die drei wichtigsten Informationen betreffend die Gesamtsituation
des Parks fur Sie verfolgt:

1) Der Geldbetrag, den Sie augenblicklich zur Verfliigung haben. (Sie kénnen darauf klicken,
um das Fenster Finanzielle Situation zu 6ffnen.)

2) Die aktuelle Anzahl Besucher in Ihrem Park.

3) Eine Anzeige, die die Parkbewertung darstellt. (Klicken Sie darauf, um die Parkbewertung
im Fenster Park aufzurufen.)
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Behalten Sie stets das Nachrichtenfeld im Auge, wo Sie wichtige Mitteilungen erhalten Uber
Dinge, die in Ilhrem Park geschehen. Defekte Attraktionen, Besucherbeschwerden,
Forschungsergebnisse und andere Informationen erscheinen in diesem Feld, sobald Sie dartber
Bescheid wissen mussen. Die Nachrichten sind entsprechend ihrem Inhalt farbig
gekennzeichnet:

Rot Dringende Probleme
Gelb  Warnung
Blau Forschungsberichte

Griin  Ansichten der Besucher (und alle Handlungen von Gasten, die Sie einzeln beobachten)
Orange Preise

Beachten Sie bitte, daB alle Icons, die mit einer Nachricht erscheinen, Schaltflachen sind, auf
die Sie klicken kénnen, um noch ausfihrlichere Informationen tber die Ursache der Nachricht
zu erhalten. Wenn Sie eine Nachricht verpassen, kénnen Sie mit Hilfe des Buttons Letzte
Meldungen (in der Werkzeugleiste) die friiheren Mitteilungen einsehen.

Das Situationsfeld halt Sie tber den allgemeinen Zustand drauRen auf dem laufenden. Die Daten
werden von lhren Spezis im ortlichen Wetteramt unaufhérlich aktualisiert und von einer kleinen
Wetterstation am Parkeingang gegengecheckt. Das Feld zeigt lhnen:

1) Den aktuellen Monat und das Jahr. Beachten Sie bitte, daR ein ,,Jahr” bei RollerCoaster
Tycoon einer Parksaison entspricht; das heif3t acht Monate von Marz bis Oktober.

2) Die gegenwartige AuRentemperatur im Park.
3) Das Wetter fiir das Parkgebiet.

Die Werkzeugleiste

Die Werkzeugleiste enthélt eine Reihe Buttons, die quer Uber den oberen Bildschirm
eingeblendet werden. Hier finden Sie alle Funktionen, die Sie fir den Bau und den Betrieb lhres
Parks und zur Bewaltigung Ihrer Aufgaben im Spiel bendtigen.

Spiel unterbrechen hélt die Zeit an und unterbricht das Spiel, bis Sie
diesen Button erneut anklicken - dann Iduft die Zeit weiter. Wahrend
der Pause passiert nichts im Park, und Sie kénnen auch nichts bauen.

Mit Spieloptionen wird ein Menii mit allgemeinen
Funktionen, wie Spiel speichern oder Beenden
aufgerufen. (Weiter unten finden Sie Einzelheiten dazu.)

Sound schaltet Gerdusche
und Musik fiir das Spiel
ein oder aus.

Mit Verkleinern sehen Sie einen gréf3eren Bereich
lhres Park in der Geldndeansicht. Das bedeutet,
Sie erkennen weniger Einzelheiten.

Mit VergroRern lassen Sie sich mehr Details
anzeigen. Das bedeutet, Sie sehen einen
kleineren Bereich vom gesamten Parkgelédnde.

Drehen verschiebt das Geldnde auf Ihrem Bildschirm um
Jjeweils eine Vierteldrehung (90 Grad) im Uhrzeigersinn.
Die Sicht verédndert sich, als ob Sie sich in lhrem

Park 90 Grad nach rechts gedreht hétten (entgegen
dem Uhrzeigersinn).

Ansichtsoptionen 6&ffnet ein Menii mit verschiedenen Darstellungsarten, so dal3
zum Beispiel Bdume oder Attraktionen vorlibergehend durchsichtig sind.
(Weitere Einzelheiten dazu spéter.)

Karte zeigt Ihnen eine Landkarte des gesamten Parkgebietes. Es handelt sich dabei
um eine Karte in gréBerem Mal3stab mit sehr wenig Einzelheiten. Wege, Attraktionen
und Besucher sind darauf gekennzeichnet und das Parkgrundstiick ist heller getént
als die Umgebung. Klicken Sie auf eine beliebige Stelle auf dieser Karte, um die
Geldndeansicht darauf einzustellen.

Mit der Funktion Land kénnen Sie Héhe und Neigung
Jjedes einzelnen Geldndequadrats im Park anpassen.
(Weitere Einzelheiten dazu weiter unten.)

Der Button Wasser ermdglicht Ihnen, Wasserfldchen zu erschaffen und die
Wassertiefe und Neigung der Grundfldche jeder vorhandenen Wasserteilfldche
(Quadrat) im Park zu verdndern. (Weitere Einzelheiten dazu spéter.)

Die Landschaft gestalten Sie mit Beeten, Statuen, Bénken, Strduchern und anderen
ntitzlichen oder dekorativen Dingen, die nicht zu den Attraktionen gehéren. (Weitere
Einzelheiten dazu erfahren Sie weiter unten.)

FuBwege werden Sie oft bendtigen. Mit diesem Button kénnen
Sie Spazierwege, Wartezonen, Rampen und Briicken erstellen.
(Weitere Einzelheiten dazu weiter unten.)

Mit dem Button Baue neue Attraktion
wird das Fenster Neue Attraktion gedffnet.
(Mehr dazu finden Sie weiter unten.)

Mit dem Button Geschéftsbericht wird das Fenster Finanzielle Situation gedffnet, wo
Sie Ihren Umsatz, die Ausgaben und andere finanzielle Transaktionen einsehen und
(in gewissem Umfang) kontrollieren kénnen. (Weitere Informationen dazu spéter.)

Forschung & Entwicklung zeigt Ihnen die Mdglichkeiten lhres F&E-Labors, wo Sie
festlegen kénnen, wieviel Geld Sie fiir die Entwicklung neuartiger Attraktionen
ausgeben und was Sie gerade entwickeln. (Weitere Details dazu spéter.)

Attraktionen im Park liefert Ihnen eine Reihe ntitzlicher
Berichte liber jede einzelne Attraktion Ihres Parks.
(Weitere Einzelheiten folgen weiter unten.)

Park-Information funktioniert genauso, als ob
Sie auf den Parkeingang klicken; das Fenster
Parkstatus wird geéffnet.

Besucher ist eine ausgezeichnete Informationsquelle liber alle Besucher
im Park - sowohl fiir Einzelpersonen wie auch fir alle Besucher
gleichzeitig. (Auch hierzu gibt es weiter unten Details.)

Personal dffnet ein Fenster, liber das Sie die Angestellten lhres
Parks einstellen, entlassen und mit Arbeiten beauftragen
kénnen. (Weitere Einzelheiten
folgen weiter unten.)

Letzte Meldungen zeigt Ihnen alle Nachrichten, die Sie
erhalten haben, seit Sie mit diesem Szenario angefangen
haben. Beachten Sie bitte, dal3 alle Icons, die mit einer
Meldung angezeigt werden, wie Schaltfldchen
funktionieren, die Sie anklicken kénnen, um
ausfthrlichere Informationen zu erhalten.




Manche dieser Buttons bedurfen einer eingehenderen Erklarung als oben, doch lassen Sie uns
zuerst einen Blick auf die etwas komplizierteren Funktionen werfen.

Spieloptionen

Das Menu der Spieloptionen bietet Ihnen sowohl die grundlegenden Spielfunktionen wie
Speichern und Beenden als auch einige niitzliche Features zur individuellen Einstellung.

Spiel laden Eine Liste der gespeicherten Spiele wird gedffnet, so daR Sie eines
laden und weiterspielen kénnen.

Spiel speichern Das laufende Spiel wird als eine Datei gespeichert, die Sie spater

wieder laden kdnnen.

Neues Spiel Das laufende Spiel wird beendet (Sie haben die Méglichkeit, es zu
speichern) und Sie gelangen zum Anfangsbildschirm.

Screenshot Macht eine Momentaufnahme lhres Bildschirms und speichert sie
als eine Datei im selben Verzeichnis, in dem RollerCoaster Tycoon
installiert wurde.

Streckenentwurf speichern  Kopiert den Entwurf fir eine Strecke in die Liste der
Standardentwurfe fur diese Art Attraktion. Wenn Sie den Entwurf
speichern, mussen Sie dafiir einen Namen festlegen. Diese Option
ist nur dann verfiigbar, wenn das Fenster Attraktion fir eine
Strecke geodffnet ist, die erfolgreich getestet wurde. (Klicken Sie
auf den Eingang zur Attraktion, um dieses Fenster zu 6ffnen.)

Optionen Das Fenster Optionen wird gedffnet, in dem Sie eine Reihe
Spieleinstellungen verdndern und die Art und Weise individuell
anpassen konnen, wie RollerCoaster Tycoon fur Sie laufen soll.
Klicken Sie einfach auf den Pfeil neben einer Option, damit eine
Auswahl der verschiedenen Mdglichkeiten erscheint und klicken
dann auf die gewtnschte Einstellung. Sie kénnen:

* Bestimmen, welchen Soundtreiber dal Spiel verwenden soll.
= Stereo ein- und ausschalten.
« Die Musik wahrend des Spiels ein- und ausschalten.

* Die Soundqualitat fur das Spiel festlegen (damit es z.B.
schneller lauft).

* Die Wahrung fir Ihr Spiel festlegen.

e Bestimmen, welche Maleinheit fur Entfernungen das Spiel
verwenden soll.

e Entscheiden, nach welchem System die Temperatureinheiten
gezeigt werden sollen.

* Die gewiinschte Darstellungsart einstellen. Das Spiel ist dazu
ausgelegt, optimale Leistung im Vollbildmodus bei einer
Auflosung von 640x480 zu bringen. Nur auf High-End-
Systemen wird das Spiel in einem Fenster oder bei hdherer
Auflésung vernlinftig laufen, ohne daB die Spielgeschwindigkeit
oder die Darstellungsqualitat leidet.

e Sie konnen auf lhrer Tastatur individuelle Schnelltasten
festlegen, die bestimmte Funktionen aufrufen. (Einzelheiten
finden Sie unter Tastaturbelegung.)

* Schalten Sie die Scroll-Funktion fur die Maus ein oder aus.

Uber Hier erfahren Sie, wer hinter dem Spiel steckt.

Spiel beenden lhr laufendes Spiel wird abgebrochen (Sie konnen es speichern) und
RollerCoaster Tycoon beendet.

Ansichtsoptionen

Das Meniu mit den Ansichtsoptionen enthélt verschiedene Funktionen, die lhnen dabei helfen,
das Geléande zu betrachten. Sie kdnnen damit das Gelénde vorteilhafter darstellen lassen,
wahrend Sie etwas bauen. Alle Optionen werden wie Schalter bedient: ein Klick darauf schaltet
sie ein oder aus (ein Hakchen markiert eine aktivierte Option). Sie kénnen diese Optionen
beliebig miteinander kombinieren oder sogar alle gleichzeitig aktivieren.

Bei den Ansichten gibt es zwei Gruppen. Die eine Gruppe enthélt solche Darstellungen, bei denen
Sie bestimmte Objekte durchscheinend (meistens transparent) oder zeitweise unsichtbar
erscheinen lassen, wodurch die Sicht auf andere Objekte oder Gelandeformationen deutlicher wird.

Macht die Gelandeoberflache durchscheinend, so dal man
eine Sicht auf den Bereich unterhalb des Parks hat.
Brauchen Sie, wenn Sie Tunnel bauen.

Sicht auf Untergrundkonstruktion

Entfernt das Wasser aus den Seen, wodurch Sie
deutlichere Sicht auf die Konturen der Landschaft am
Grund haben.

Alle Attraktionen (auch Laden und Sténde) werden nur
noch skizziert.

Unterwasser-Sicht

Drahtmodelle Attraktionen

Drahtmodelle Landschaft Die Landschaft (Baume, Busche, Mauern usw.) sind nur

noch schemenhaft zu sehen.

Unsichtbare Stiitzen Die gesamte Stitzkonstruktion einer Attraktion wird
ausgeblendet, damit der Bereich unter der Attraktion

besser zu sehen ist.

Alle Besucher und das Personal verschwinden aus dem
Sichtbereich, was sehr nitzlich ist, wenn die Besucher im
Massen durch ihren Park stromen und fast alles verdecken.

Unsichtbare Menschen

Die zweite Gruppe der Ansichtsoptionen ist nutzlich, um die Héhe und Position von Objekten
und Formationen herauszufinden. (Auch sie funktionieren wie Schalter.) Die Informationen, die
Sie durch diese Hilfsmittel erhalten, werden Sie schatzen, wenn Sie FuBwege oder
Streckenabschnitte von komplizierten Attraktionen miteinander verbinden wollen und auch, um
auf dem Gelénde auf die bestmdgliche Weise arbeiten zu kdnnen.

Gitterlinien Gitterlinien zeigen lhnen die Grenzen jedes einzelnen
Geléandequadrats und sind besonders nitzlich, um
Attraktionen und Spazierwege anzulegen. (Bei Spielbeginn
ist diese Option bereits voreingestellt.)

Hoéhenmarkierungen auf dem Geléande Jede einzelne Parzelle (Quadrat) erhdlt eine Héhenangabe
bezogen auf den niedrigsten Punkt im Park.

Hohenmarkierungen an Fahrstrecken  Zeigt  die  Hohe  jedes ]
einzelnen Streckenabschnitts - =
bezogen auf den niedrigsten
Punkt im Park an.

Héhenmarkierungen an Fulwegen Zeigt an, wie hoch ein
Abschnitt eines FuBRweges
oder Wartebereiches bezogen 59
auf den niedrigsten Punkt im
Park ist.
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Gelande

Es laRt sich kaum vermeiden: Sie werden Geldndeformationen anpassen mussen, damit die zu
bauenden Attraktionen sich besser einfligen lassen. Die Werkzeuge zur Bearbeitung von Land
ermdglichen lhnen, genau das zu tun: sowohl die Héhe als auch die Neigung des Gelandes in
lhrem Park zu veréndern. |

Wenn Sie die Funktionen zur Gelandeformung benutzen, dient der Mauszeiger
als zusétzliche Informationsquelle.

Wenn der Cursor lhnen eine Schaufel
anzeigt, kénnen Sie Bereiche lhres
Parks erhéhen oder absenken.

Wenn Sie den Cursor etwa in die Mitte eines zu verdndernden
Bereiches fiihren, wird der ganze Rand des Quadrates markiert. In
diesem Fall kénnen Sie klicken, die Maustaste gedrtickt halten und
die Maus verschieben, um den gesamten Bereich anzuheben oder
abzusenken. Lassen Sie die Maustaste los, wenn Sie fertig sind.

Wenn Sie ein einzelnes Quadrat bearbeiten, kénnen Sie jede Ecke
des Gelédndestiicks gesondert anpassen. (Auf diese Weise erreichen
Sie eine Neigung.) Wenn Sie den Mauszeiger in die Néhe einer Ecke
fiihren, wird diese Ecke markiert. Dann kénnen Sie klicken, die
Maustaste gedrtickt halten und die Maus bewegen, um nur diese
Ecke des Geldndes anzuheben oder abzusenken. Die Neigung des
Geldndequadrats veréndert sich entsprechend ihrer Bewegung.
Lassen Sie die Maustaste los, wenn Sie fertig sind.

Kosten flr Erdarbeiten

Bedenken Sie, dal? die Verdnderung von Gelande, besonders Projekte von
groBem Umfang, sehr schnell ins Geld gehen kann. Das ist besonders
folgenschwer, weil Sie (im Gegensatz zu FuRwegen) kein Geld zuriickerhalten,
wenn Sie das Gelande wieder in den Urzustand zuriickversetzen! Sie zahlen
fur jede Veranderung des Gelandes, ganz gleich, aus welchem Grund. Planen
Sie voraus, ehe Sie mit den Erdarbeiten beginnen.

Wenn Sie es leid sind, ein Gelandequadrat nach dem anderen anzupassen,
kénnen Sie die Einstellung des Wirkungsbereichs oben im Fenster Land
verwenden, um das Gebiet, das Sie bearbeiten zu vergréRern. Die aktuelle Grof3e
wird lThnen durch das Feld in dem kleinen Fenster gezeigt. Die Buttons in den
Ecken verdndern diesen Bereich und das Gitter paft sich entsprechend an.

Klicken Sie auf den Plus-Button, um die Seitenmalle des Gebietes zu
vergréBern. Sie kénnen das Gebiet bis auf 5x5 (25 Quadrate) ausdehnen.

Der Minus-Button verkleinert das Arbeitsgebiet. Es gibt eine Ausnahme:
wenn Sie auf diesen Button klicken, um ein einzelnes Standard-Quadrat
noch zu verkleinern, erhalten Sie ein gepunktetes Gitter aus 5x5 Feldern
mit einem markierten Quadrat in der Mitte. Diese
Spezialfunktion ermdglicht es, ganze
Geldndeformationen zu neigen.

Denken Sie daran, daf3 Sie bei der Anhebung oder Absenkung von grolRerem Gelénde zuerst die
niedrigsten Parzellen angehoben werden (und die hdéchstliegenden abgesenkt), bis jedes
Quadrat auf der gleichen Ebene liegt. AnschlieBend wird das Gebiet als eine Einheit verédndert.
Beachten Sie bitte auch, dal3 eine Eckenanpassung nicht mdglich ist, wenn Sie mit mehr als
einem Geléandequadrat arbeiten.

Higel und Senken

Sie konnen ein einzelnes Geldndequadrat auswéhlen, es anheben oder absenken und das
gesamte angrenzende Geldnde mitziehen. Auf diese Weise erzeugen Sie ganz einfach Hiigel
und Senken.

e Wenn das Fenster Land gedffnet ist, klicken Sie auf den Minus-Button, um den
Arbeitsbereich noch kleiner als ein einzelnes Standardquadrat zu machen.

* Positionieren Sie den Mauszeiger wie gewohnlich auf ein Gelandequadrat.

e Klicken und ziehen Sie die Maus, um dieses Quadrat wie gewohnlich anzuheben oder
abzusenken.

e So wie Sie die Hohe des mittleren Quadrates verandern, wird das umgebende Gelande
schrdg mit nach oben oder unten gezogen.

Wenn Sie eine Neigung des Gelandes auf diese Art erzeugen, verédndern Sie nicht nur die
Bodenhthe des markierten Quadrates. Sie missen fur die Bearbeitung des gesamten
Gelandes bezahlen. Wenn Sie nicht aufpassen, kann das extrem teuer werden!

Im Fenster Land gibt es zwei Gruppen von Buttons. Sie verwenden sie, um das Erscheinungsbild
der Oberflachen und sichtbaren Senkrechten des gewéhlten Gelandes zu verandern. Jeder dieser #
Buttons schaltet eine Textur ein und die vorherige aus; in jeder Gruppe kann immer nur eine
Einstellung aktiv sein. Wenn keiner der Buttons gewahlt wird, behélt jedes Gelédnde, das Sie
verandern, sein bisheriges Aussehen; es &ndert sich dann nur die Bodenhohe.

Die obere Gruppe wirkt sich auf das Aussehen der Bodenoberflache aus. Die Textur, die Sie
aktiviert haben, ist ,,Standard”, solange das Fenster Land getffnet ist. Sobald Sie auf ein
Gelénde Kklicken, erhélt es die eingestellte Oberflache. Das passiert immer, ob Sie die Hohe des
Gelandes nun verandern oder auch nicht.

- Gras - lhre Arbeiter legen Grassoden auf das ausgewahlte Gelande.

Sand bedeutet, dal} das Gelande mit feinem Sand bedeckt wird.

Erdboden - die dunkelbraune Erde wird unveréndert gelassen.

CGraues, felsiges Gelande bedeckt die Oberflache mit unregelméRigem, grauem

Felsgestein.
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Die untere Gruppe veréndert das Erscheinungsbild der sichtbaren
senkrechten Kanten und Steilwédnde an Stellen, wo die
Gelandeneigung nicht bis zum umgebenden Bodenniveau herunter
reicht. Sie funktionieren genauso wie die Oberflachentexturen.




-
- Kanten aus Fels - trutzende Mauern aus behauenem Fels.
- Kanten aus Ziegeln - sieht aus wie eine gemauerte Wand.
ﬁ

- Kanten aus rostigem Eisen - die Senkrechten dhneln Befestigungen aus Eisen.

Kanten aus Holz - es werden W&nde aus Holz gebaut.

Die Buttons fir Kanten und Steilwdnde sind auch geeignet, um die Innenwénde von
Wasserbecken optisch anders zu gestalten.

Wasser

Sie werden feststellen, daR Seen in vielen Fallen umgestaltet werden mussen, damit sie fur lhre
Zwecke geeignet sind und zu den Attraktionen passen. Die Werkzeuge im Fenster Wasser geben
lhnen die Fahigkeit, sowohl Wasserflachen anzulegen, wo vorher keine waren als auch die Héhe
(oder Tiefe, wenn Sie so wollen) vorhandener Gewasser zu &ndern. Denken Sie daran, dal3 die
Anlage und Umgestaltung von Wasserflachen Geld kostet. Es kostet jedes Mal Geld, wenn Sie
ein Wasserquadrat verdndern, auch wenn Sie es in den Originalzustand zurtickversetzen.

YWater |— Wenn Sie das Fenster Wasser (H20) d&ffnen, verwandelt sich der Mauszeiger in
Q einen Cursor, der an flieBendes Wasser erinnert.

Das Fenster ahnelt dem Fenster Land und ist nur etwas kleiner. Auch hier finden
Sie die gleiche Einstellmdglichkeit fur den Wirkungsbereich. Die Wasserflache,
mit der Sie gerade arbeiten, wird durch das Gitter im inneren kleinen Fenster

dargestellt. Die Buttons in den Ecken verandern diesen Bereich, und das Gitter
palit sich entsprechend an.

Klicken Sie auf den Plus-Button, um den Arbeitsbereich zu vergréBBern. Sie kénnen bis auf
eine Fldche von 5x5 (25 Quadrate) vergrof3ern.

Der Minus-Button verkleinert die Arbeitsfliche bis auf die MindestgroSe von einem
Quadrat. (Bitte beachten Sie, dal3 es fiir Wasserfldchen keine Neigungsoption gibt.)

Genau wie Sie bei der Bearbeitung von Gelande groRere Bereiche anheben und senken, werden
auch bei Wasserflachen zuerst die niedrigsten Parzellen angehoben (und die hdéchsten
abgesenkt), bis jedes Quadrat sich auf derselben Ebene befindet. Erst dann wird der Bereich als
Ganzes weiterbearbeitet.

J o R

Die Gesetze uberlisten

Bitte bedenken Sie, dal die Gesetze der Physik und der Schwerkraft auch fiir Land und Wasser
in lhrem Park giiltig sind, auch wenn es manchmal anders scheinen mag. Die Baufirmen, die
fur Sie die Landschaftsgestaltung durchfihren, sind auBergewodhnlich talentiert, und sie
kénnen Stutzstrukturen bauen, die unglaublichen Belastungen standhalten.

Um Wasserflachen anzulegen oder zu éndern:
« Flhren Sie den Mauszeiger auf das Gebiet, das Sie bearbeiten wollen.

« Klicken Sie die Maustaste und halten sie gedrtickt, wahrend Sie die Maus bewegen, um den
Wasserspiegel anzuheben oder abzusenken. Beachten Sie bitte, dal3 Sie ein Gebiet nur vom
Grund an mit Wasser fillen konnen. Wenn Sie Wasser auf normaler Bodenhéhe oder darunter
haben mdéchten, missen Sie zuerst das Gelande absenken.

« Lassen Sie die Maustaste los, wenn Sie fertig sind.

Wenn Sie Wasserflichen auf geneigtem Gelandeformationen anlegen wollen, werden Sie
feststellen, dal3 das Wasser zuerst den niedrigsten Bereich jedes Quadrates fullt, entsprechend
der Neigung. Sie kdnnen diesen Effekt zu lhrem Vorteil nutzen, um natirlich aussehende Seen
und Teiche anzulegen.

Denken Sie auch daran, daf? Sie das Erscheinungsbild jeder senkrechten Flache (tragende
Konstruktion) mit den Werkzeugen im Fenster Land verandern kénnen.

Ein kleiner Hinweis

Sie kdnnen einen FuBweg nicht so bauen, daR er direkt auf eine Wasseroberflache fuhrt. Sie
sollten dann entweder eine Briicke Uiber das Wasser oder einen Tunnel unter dem Grund des
Gewassers anlegen.

Landschaftsgestaltung

Aufregende Fahrten und andere Attraktionen sind nicht die einzigen Dinge, die einen
Vergnugungspark zum Erlebnis werden lassen. Die Atmosphdre ist auch ungeheuer wichtig; Sie
sollten fur sorgfaltig geplante Landschaftsgestaltung und -ausstattung sorgen, damit lhre Gaste
sich daran erfreuen kdnnen. Wenn Sie fiir eine ansprechende Umgebung sorgen, tragt das
entscheidend zum Vergntigen bei, das sich bei den Besuchers lhres Parks einstellt. Sie kdnnen
durch die Umgebung einer Attraktionen den Nervenkitzel steigern, so dall das Erlebnis
intensiver wird.

Das Fenster Landschaft & Gartengestaltung enthalt alles, was Sie dafir - =
brauchen. Dieses Fenster hat mehrere Register, mit denen jeweils or g,
eine bestimmte Auswahl von Landschaftsobjekten aufgerufen wird. !'-.,'
Welche Register Ihnen zur Verfiigung stehen, hangt vollkommen L
davon ab, was Sie gerade bauen kénnen. Wenn Sie mit der Auswahl unzufrieden sind, lassen
Sie nach neuen Objekten forschen. Klicken Sie auf alle Register, um die einzelnen Objekte
anzusehen und zu verwenden. (Wenn nicht alle verfiigbaren Objekte in das Fenster passen,
kénnen Sie mit Hilfe der Regler am unteren Rand die Ansicht

verschieben, um den Rest zu sehen.)




Sie kdnnen Landschaftsobjekte nur auf Geldnde plazieren und dort auch nur auf freie Stellen.
Die Ublicherweise vorhandenen Kategorien enthalten:

Eine Vielzahl an Baumen wartet darauf, lhren Park
zu verzieren. Wenn sie einmal gepflanzt sind, kostet
es Geld, wenn sie wieder gerodet werden sollen.

Straucher & Gebusch gibt es in vielen Variationen, einschlieBlich Ziergehdlzen,
die in Form von Tieren und anderen hiibschen Dingen geschnitten sind. Wie
viele davon in ein einzelnes Gelédndequadrat passen, hdngt vom Wuchs des
Strauchs ab; es kénnen von manchen bis zu vier gepflanzt werden. Sobald
sie an Ort und Stelle stehen, muissen Sie fiir ihre Entfernung bezahlen.

Tropische Pflanzen wie Palmen, Kakteen und &hnliches sind sehr dekorativ und
daher unentbehrlich fiir bestimmte Themen. Genau wie bei Strduchern hédngt der
Platzbedarf von der Gré3e der Pflanze ab, maximal passen vier auf ein einzelnes
Geldndequadrat. Einmal gepflanzt, ist die Entfernung kostenpflichtig.

Steingesdumte Beete, die mit Blumen bepflanzt sind, gibt es in einer gro3en
Farbenauswahl und in vielen Zusammenstellungen. Jedes Beet belegt bis zu einem
Geldndequadrat. Auch die Einebnung angelegter Blumenbeete kostet Geld.

Dinge fur den Wegrand sind nlitzliche Gegenstdnde wie Bdnke, Miilleimer und
Lampen. Sie werden flir das Funktionieren des Parkbetriebes und die Sauberkeit
dort bendtigt, da sie dazu beitragen, dal3 die Besucher sich wohl fiihlen. Dieses
Zubehér kann nur an FuBwegen aufgestellt werden, Bdnke nur auf ebenen Flédchen.
Passen Sie genau auf, wenn Sie solche Dinge wieder entfernen; Sie miissen genau
auf das Objekt klicken und nicht etwa auf den Weg. (Achten Sie auf Angaben im
Nachrichtenfeld.) Ansonsten entfernen Sie leicht unabsichtlich den FuBweg. Fir den
Abbau dieser Dinge erhalten Sie keine Erstattung, Sie bezahlen jedoch auch keine
Geblihr dafiir.

Begrenzungen sind Mauern, Zdune und Hecken, mit denen Sie hiibsche und
dekorative Randgestaltungen erstellen kénnen. Es gibt eine ansehnliche Auswahl,

]_. und Sie kénnen damit hervorragend Wege, Attraktionen und Ziergérten abgrenzen.
Sie werden stets an den Rand eines Geldndequadrates gesetzt, und Sie kénnen auch
doppelte Mauern (oder Zdune) auf aneinandergrenzenden Quadraten bauen.
Beachten Sie bitte, dal3 Sie mit den Begrenzungen keine Geldndequadrate ausfiillen,
so dal3 Sie oftmals noch ein anderes Landschaftsobjekt dicht daran setzen kdnnen.
Sie erhalten keine Rlickzahlung, wenn Sie Begrenzungen wieder abreil3en, aber Sie
zahlen auch keine Gebduhr dafir.

. Die erhéltlichen Statuen, einschlie3lich einiger mit eingebauten Fonténen, tragen viel

S ¢ SN zur Ausstrahlung Ihres Parks bei und sogar zur Spannung, wenn Sie strategisch in die
e Néhe einer Attraktion gestellt werden. Wenn Sie eine Statue wieder abbauen,

verkaufen Sie sie weiter und erhalten daher einen Teil des Kaufpreises wieder zurtick.

Nicht vergessen

Die Liste enthalt nicht alles. Durch Forschung kdnnen Sie womdglich eine ganz neue
Kategorie fiir die Landschaftsgestaltung schaffen, wie zum Beispiel klassische romische
Architektur oder Objekte zur Gestaltung des Themas Agypten.

Um Landschaftsobjekte aufzustellen:

« Klicken Sie auf das Bild des Gegenstands, den Sie in Ihre Landschaft einfligen wollen.

Verwenden Sie den Button Drehen, um das Objekt genau nach ihren Vorstellungen
auszurichten. (Flir manche Objekte gibt es weder einen Grund noch die Mdglichkeit,
sie zu drehen: Zdune, Mauern oder Dinge am Wegrand zum Beispiel.)

e Fihren Sie den the Mauszeiger auf die gewlinschte Stelle. Sie werden feststellen, daR der
Cursor lhnen das gewéhlte Objekt zeigt, sobald er aus dem Fenster Landschaftsgestaltung
herausgezogen wird. Wenn Sie zum Beispiel Baume pflanzen, zeigt der Cursor ein Baum-
Icon. AuBerdem zeigt Ihnen die Markierung auf dem Gelénde, wieviel Platz fiir den gewéhlten
Gegenstand bendtigt wird. Die meisten Dinge brauchen ein ganzes Gelédndequadrat oder
sogar mehrere, auller:

Kleinere Objekte, wie manche Blische, kommen mit einem Viertel-Geldndequadrat aus.
Sie kénnen in einem solchen Fall bis zu vier auf eine einzelne Parzelle setzen. (Das
kann vorteilhaft sein, wenn man mit Objekten Worter oder Bilder herstellen méchte.)

Begrenzungen (Zdune, Mauern, Hecken und &hnliches) beanspruchen nur den Rand
eines Geldndequadrates. Das bedeutet, Sie kénnen bis zu vier an ein Quadrat setzen,
an jede Seite eine.

e Klicken Sie, wenn Sie die richtige Position gefunden haben, damit das Landschaftsobjekt
aufgestellt werden kann. Die Kosten werden von Ihrem Vermdgen abgezogen.

Wenn Sie ein Objekt wieder entfernen mdochten, fihren Sie den Cursor darauf, prifen im
Nachrichtenfeld, ob Sie die richtige Position anpeilen und klicken rechts. Die entstehenden
Kosten werden unverziglich abgezogen.

Voreinstellungen

So lange Sie nicht auf etwas anderes klicken, ist jeweils das erste (linke) Objekt in jedem
Register ausgewéhlt. Wenn Sie einen beliebigen anderen Gegenstand in einer Kategorie
ausgewahlt haben, bleibt dieses Objekt in der Kategorie aktiv - auch wenn Sie das Fenster
schlieRen und es spater wieder 6ffnen - bis Sie etwas anderes in diesem Register auswahlen.

FuBwege

FuBwege, einschlieBlich Wartebereiche, sind wichtig, damit lhr Parkbetrieb ordentlich lauft.
Ohne sie wirden die Besucher die Fahrgeschafte und anderen Attraktionen niemals finden.
Gehen Sie nicht unbedacht vor, wenn Sie in Ihrem Park FuBwege anlegen (auch wenn Sie bei
Beseitigung eines Weges etwas Geld zuriick erhalten). Der Entwurf eines guten Parks umfaft
auch ein Wegesystem und leitet die Gaste unauffallig von einer Attraktion zur néchsten.
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Der Button FuBweg oOffnet das Fenster FuBwegbau und

Ofneg Gas Path Construction [ Ein Wort zu Neigungen
wandelt den Mauszeiger in ein Fulweg-lcon um. (Der

Standardcursor entspricht der Einstellung An Boden Zwei aneinander grenzende FulRwegabschnitte verbinden sich automatisch, doch nur wenn
angepalt) Die Optionen in diesem Fenster ermdglichen mindestens einer von ihnen auf waagerechtem, ebenen Gelande verlauft. FuBwege, die sich
Ihnen .verschiedene Arten von Wegen zu bauen nebeneinander auf einem Abhang befinden, verlaufen parallel und verbinden sich nicht.

inschlieBlich War reich Briicken, Tunnel un . . .
einschl S ot I oracxen, unnet -u d Der Button Freie Weggestaltung ermdglicht Ihnen, Wege auf Stiitzkonstruktionen zu
Bootsanleger. Mit den Buttons im oberen Bereich des N - h - : ; . : ..
erstellen, die eine Geldndeneigung (berwinden. Auf diese Weise legen Sie erhéhte
| Wege, Briicken, Tunnel und Bootsstege an. Die Vorgehensweise ist etwas

Fensters stellen Sie die Art der Oberflache ein.
komplizierter als bei den Wegen, die sich dem Boden anpassen. (Die Schritt-fiir-
Schritt-Anleitung daftr finden Sie im Abschnitt Fulwege.)

Einen Wartebereich bendtigen Sie, um den
Eingang zu einer Attraktion mit einem FuBweg zu
verbinden. Sie sollten ihn nicht an anderen Stellen
benutzen - das kénnte die Géaste verwirren. Der
erste Abschnitt eines Wartebereichs, der direkt an
einen vorhandenen Weg angrenzt, ist der Eingang
in den Wartebereich. Es gibt:

Asphaltierte Wege - einfache,
ebene Wege mit einer

Asphaltdecke.

Wenn Sie einen abgestutzten Weg bauen, stehen Ihnen eine Reihe von Buttons zur Verflgung,,
die fur die normalen FuRwege nicht nétig sind.

Mit den Richtungspfeilen wéhlen

Sie die Richtung, in die der

ndchste Abschnitt gebaut

werden soll. Um die Richtung

eines Wegabschnittes zu &ndern,

klicken Sie auf den entsprechenden Button.

Mit den drei Neigungs-Buttons bestimmen Sie die Steigung oder
das Gefélle des ndchsten Wegabschnitts. Um eine Neigung zu verdndern,
=J| Klicken Sie auf den entsprechenden Button. Bitte beachten Sie: wenn
;‘ kein neuer Wegabschnitt erscheint (und Sie nur den Richtungspfeil
sehen), kann der Abschnitt an dieser Stelle nicht mit der gewéhlten
Neigung gebaut werden. i

Gepflasterte
Wege mit
Kopfsteinpflaster.

Erdboden ist die preiswerteste
Modglichkeit, bei dem der Boden
einfach festgestampft wird.

Dies hinzufiigen sorgt daftir, dal3 der ndchste
Abschnitt des Weges gebaut wird. Ehe Sie den
Auftrag geben, sollten Sie die Kosten fiir den
Abschnitt tberpriifen; er wird lhnen unten auf
der Schaltfldche Dies hinzufligen angezeigt. Je
aufwendiger die Stiitzkonstruktion fiir einen
Abschnitt ist (je héher eine Briicke oder je tiefer
ein Tunnel wird), desto teuer ist der Bau.

Mosaik - die Wege werden
mosaikartig mit dekorativen
Steinen ausgelegt.

Beim Bau eines FuBweges gibt es zwei verschiedene
Methoden, die Uber die beiden Buttons unten im Fenster Addchis...
gewahlt werden kdénnen.

An Boden angepalit ist die normale Bauweise. Wenn
diese Option aktiv ist, kénnen Sie Fullwege auf
ebenem und schrdg an- oder absteigendem

Geldnde bauen, jedoch nicht auf unregelméBliger
Oberfldche. Flihren Sie den Mauszeiger an eine
Stelle, wo ein neuer Weg entstehen (oder wo ein
vorhandener neu gestaltet werden) soll und
klicken. Klicken Sie rechts auf jeden
Wegabschnitt, der entfernt werden soll. Wenn Sie
ldngere Wege oder gréBere
Fldchen in einem Stiick
herstellen méchten, halten Sie die Maustaste gedriickt und ziehen
den Cursor lber das Gelédnde. Wenn Sie fertig sind, lassen Sie die
Maustaste wieder los.

AbreiBen entfernt den Abschnitt, den Sie gerade gebaut haben, nicht den
blinkenden Abschnitt (der noch nicht gebaut wurde). Sie kénnen auch die rechte
Maustaste verwenden, um beliebige Wegabschnitte oder andere Gegenstédnde, die

im Weg sind, zu entfernen.

Wie schon an anderer Stelle erklart, sind neue Attraktionen das
] Fundament fir die Beliebtheit eines jeden Parks. Wenn Sie
- sich entschlieRen, eine neue Attraktion zu bauen, klicken Sie
& auf den Button Neue Attraktion. Daraufhin 6ffnet sich das Fenster ,
in dem Sie die notwendige Ausriistung
vorfinden, um alles Mdgliche bauen
zu koénnen - von Waschraumen bis hin
zu Achterbahnen.




Die Register oben im Fenster gehdren zu den verschiedenen Kategorien. Klicken Sie auf ein
Register, um zu sehen, welche Mdglichkeiten jeder Kategorie im einzelnen zugeordnet sind.
(Wenn nicht alle gleichzeitig in das Display passen, kdnnen Sie den Regler darunter
verschieben, um den Rest anzuschauen.) Beachten Sie bitte: Wenn Forschungsprojekte
abgeschlossen werden, konnte es in jeder Kategorie neue und andersartige
Auswahlmdglichkeiten geben.

Transportfahrten umfassen Miniatur-Eisenbahnen, Einspurbahnen, Sessellifte und
dhnliches. Sie werden normalerweise benétigt, um Besucher von einem Bereich des
Parks in einen anderen zu beférdern, doch manche Besucher schétzen es, einfach
durch die Gegend gefahren zu werden und sich alles anzuschauen. Als Zielpunkte
sind mehrere Stationen erlaubt (und manchmal auch erforderlich).

GemaRigte Fahrten sind Attraktionen, die nur wenig oder gar keine Aufregung bei
den Fahrgésten verursachen (besonders fiir Kinder geeignet). Riesenrad und
Karussell sind gute Beispiele fiir geméBigte Fahrten.

Achterbahnen sind die gro3en Anziehungspunkte. Abhdngig vom Szenario und Ihren
i
T

Forschungsergebnissen stehen Ihnen eine Reihe verschiedener Achterbahntechnologien
zur Verfiigung, die es darauf anlegen, das Essen in den Mégen der tapferen Fahrgéste
herumzudrehen. Holz- und Stahlachterbahnen sind nur der Anfang.

Aufregende Fahrten sind heftiger als geméBigte, jedoch nicht so intensiv wie
Achterbahnen und ftillen somit den mittleren Bereich. Diese Kategorie enthélt zum
Beispiel Schiffsschaukeln, Autoscooter und Go-Karts.

Wasserfahrten umfalSt alle Attraktionen, bei denen ihre Gaste nal
*F werden kénnten: vom Bootsverleih iiber Wasserrutschen bis hin
zu H20-Achterbahnen.

Laden und Stande sind alle Arten von Verkaufs- und
Versorgungseinrichtungen: Imbil3, Getrdnke,
Information und auch Waschrdume.

In jeder Kategorie konnen Sie auf das Bild einer Attraktion klicken, um dazu weitere
Informationen zu erhalten. Alle relevanten Daten erscheinen in der unteren Halfte des Fensters
Neue Attraktion. Neben anderen wichtigen Angaben finden Sie in dieser Ubersicht auch immer
die geschéatzten Kosten fir den Bau der jeweiligen Attraktion.

Wenn Sie sich fur ein Projekt entschieden haben, klicken Sie auf den Button Dies bauen (unten
rechts im Fenster). Das Fenster Neue Attraktion wird geschlossen, woraufhin sofort das Fenster
*** im Bau erscheint, dessen Funktionen wir ausfuihrlich unter Eine individuelle Attraktion bauen
beschrieben haben.

Geschéftsbericht

In betriebswirtschaftlicher Hinsicht unterscheidet sich das Park-Geschaft Uiberhaupt nicht von
anderen Unternehmen; die Finanzen sind ein sehr wichtiger Faktor. Sie sind erfolgreich, wenn
Sie die gesetzten Ziele erreichen, und dazu missen Sie die Geldmittel umsichtig investieren.
Das Fenster Finanzielle Situation untersttitzt Sie dabei.

Dieses Fenster enthalt finf Kategorien mit Schlisselinformationen und bietet Optionen, mit denen
Sie die finanzielle Lage sowohl iberwachen als auch beeinflussen kénnen (in einem begrenzten
Umfang). Anhand der Berichte der einzelnen Register kénnen Sie herausfinden, wo Ihr Geld bleibt
und wo es herkommt und wie es fir Sie arbeitet. Sie kdnnen auRerdem den Darlehensbetrag
anpassen, den Ihnen die Bank gewéhrt und der Marketing-Agentur Auftrage erteilen.

' ~#.| Das Register Ausgaben/Umsatz zeichnet die Einnahmen und Ausgaben pro Monat
! auf. Die Grafik ist fur Sie die detaillierteste Auskunft tber Herkunft und Verbleib
lhres Geldes. Unten auf dieser Seite finden Sie die folgenden Informationen:

1) Die Hohe lhres Darlehens. Mit den nach oben bzw. unten weisenden Pfeilen
kénnen Sie sich jeweils in Tausenderschritten mehr Geld leihen oder etwas direkt
zurlickzahlen. Wenn Sie in finanziellen Schwierigkeiten stecken, kénnen Sie mehr
Schulden machen oder sie zuriickzahlen, wenn die Gewinne flieRen. Vergessen Sie
jedoch nie, dalR die Bank keine unbegrenzte Geldquelle darstellt, von der Sie
immer nur Geld borgen.

2) Ihr Bargeld oder Betriebskapital. Dieser Wert steigt, wenn die Besucher Geld
ausgeben (oder Sie Attraktionen und FuRwege entfernen) und sinkt, wenn Sie
Ausgaben bezahlen. Das Kapital verandert sich ebenfalls, wenn Sie mehr Geld von
der Bank leihen oder das Darlehen zuriickzahlen.

3) Der Parkwert zeigt lhnen selbstverstandlich an, wie viel Ihr Park wert ist. Dieser
Betrag wird anhand der vorhandenen Attraktionen zuzuglich der Erlése ermittelt.

4) Der Unternehmenswert entspricht dem Parkwert zuziiglich Bargeld minus Darlehen.

Klicken Sie auf das Register Bargeld, wo Sie eine Kurve sehen, wie sich die Héhe des
vorhandenen Bargelds minus des Gesamtdarlehens im Verlauf der Zeit verédndert hat.
Die aktuelle Endsumme wird oben angezeigt und solange der Darlehensbetrag den
Geldbetrag (bersteigt, wird diese Zahl rot angezeigt, weil sie negativ ist.

Mit dem dritten Register rufen Sie eine Grafik (ber die Verdnderung des Parkwertes
auf. Dabei handelt es sich um einen Wert, der etwas schwierig zu definieren ist. Er
wird von Sachverstdndigen ermittelt und zeigt an, was der Park wert ist unter
Berticksichtigung von Grundstlickswert, vorhandenen Anlagen, Qualitdt und
Rentabilitédt der Attraktionen und des Parks selbst sowie des Rufs, den der Park in
der Offentlichkeit genief3t (ergibt sich aus der Parkbewertung).

Die Grafik Wochenertrag zeigt die finanzielle Entwicklung in einem wdchentlichen
Rhythmus. Dies ist vermutlich von allen gezeigten Statistiken die sprunghafteste,
denn jeder angegebene Punkt steht nur flir einen kurzen Zeitraum. Die wichtigste
Angabe hier ist der laufende Gewinn, der oben angezeigt wird. Wenn dort eine
negative (rote) Zahl steht, verlieren Sie gerade jetzt Geld und es ist wahrscheinlich
an der Zeit, etwas zu dndern.

Marketing bietet lhnen eine Reihe professioneller Kampagnen an, die alle das Ziel
haben, eine gréere Anzahl Besucher in lhren Park zu locken. Die Marketing-
Kampagnen, die fiir Sie zur Zeit gerade laufen, erscheinen im oberen Bereich, und
eine Liste der mdglichen Kampagnen steht weiter unten.

Einzelheiten zu den MarketingmafRnahmen und die Anleitung, wie
Sie eine starten, finden Sie im Abschnitt Marketing.




Forschung

Um neue Attraktionen, Laden oder Landschaftschaftsobjekte zu entwickeln und um vorhandene
Attraktionen zu verbessern, miissen Sie sowohl Zeit als auch Geld in die Forschung investieren.
Die Erforschung neuer Unterhaltungstechnologien wird lhre Mdglichkeiten ausweiten und lhnen
die Chance geben, andere Attraktionen anzubieten und Verbesserungen an lhren jetzigen
Attraktionen vorzunehmen - und alles Neuartige finden die Besucher interessant.

Das Fenster Forschung & Entwicklung enthélt nur zwei Register. —eaiplobs Brurnihd Sre e
(1 »

oA LSO s

Laufende Forschung zeigt Ihnen, welches Projekt Ihr

Forschungsteam  gerade  bearbeitet, wann es
| voraussichtlich beendet sein wird und (darunter) die [ s
bisher fertiggestellten Entwicklungen. Klicken Sie auf den
Button unten links in der Ecke, um Einzelheiten (ber die
neueste Innovation zu erfahren und um Gelegenheit zu
erhalten, sie in lhrem Park aufzustellen.

L1 ey SeP EE

Bei Finanzierung der Forschung legen Sie fest, welche Art Projekte Vorrang haben und
in welcher Hohe jeden Monat Geldmittel an das F&E-Team flieBen.

e Klicken Sie auf den kleinen Pfeil neben der Einstellung Finanzierung der
Forschung, um die Hohe der Aufwendungen anzupassen, die Sie fir die Forschung
bereitstellen mdchten. Je hoher die monatliche Unterstiitzung ist, die Sie der
Forschung zukommen lassen, desto schneller erhalten Sie Ergebnisse.

» Jede der Forschungs-Prioritaten kann per Hakchen aktiviert werden. Wenn Sie auf
eines dieser Ké&stchen klicken, wird die entsprechende Kategorie mit in den
Forschungsumfang aufgenommen. (Ein Hékchen zeigt ein dazugehdriges Gebiet
an.) Sie konnen beliebig viele Kéastchen aktivieren, auch alle bzw. gar keines.
Wenn Sie keine Kategorie auswahlen, wird keine Forschung betrieben, aber Sie
zahlen trotzdem dafur.

e Falls es keine weitere Entwicklungsméglichkeit in einer bestimmten Kategorie
mehr gibt, wird diese grau dargestellt. Fir jedes Szenario gibt es unterschiedliche
Forschungsgebiete; nicht alle Projekte sind Uberall verfligbar. Es liegt allein an
lhrem F&E-Team herauszufinden, was machbar ist und was nicht und dann fiir Sie
in Aktion zu treten.

Liste der Attraktionen

Uber das Fenster Liste der Attraktionen haben Sie schnellen Zugang zu einer Vielzahl von Daten
Uber alle Attraktionen, Fahrgeschafte, Laden und Stadnde in Ihrem Park. Je belebter und
Uberfillter Thr Park wird, desto wichtiger und nitzlicher wird auch dieses Fenster, denn es bietet
auf einen Blick eine schnelle Ubersicht tiber den Parkbetrieb.

Wenn Sie das Fenster 0ffnen, werden alle Anlagen, die Sie
gebaut haben, und ihr gegenwartiger Zustand angezeigt. Wenn
Sie weitere Informationen sehen mochten, klicken Sie einfach auf
den kleinen Pfeil.

e Sie kdnnen sich mit dem entsprechenden Button die Liste nach den am haufigsten
zutreffenden Daten Sortieren lassen. Auf welche Weise sortiert werden kann, hangt nattrlich
von der Art der Information ab, die gerade angezeigt wird.

< Sie konnen alle Fahrgeschafte und Attraktionen lhres Parks 6ffnen oder schlielfen, wenn Sie
auf die griine bzw. rote Anzeige oben links im Fenster klicken.

Sobald Sie auf eine Attraktion der Liste klicken, wird ein Informationsfenster fur diese Anlage
gedffnet: das jeweils passende Fenster der Attraktion oder des Ladens.

Besucher-Info

Das Fenster Besucher-Info hatten wahrscheinlich viele Parkmanager gern zur Hand. Sie kdnnen
einfach per Knopfdruck herausfinden, was Ihre Gaste gerade denken, wo sie schon gewesen
sind, was sie getan haben und was sie gerne tun mdchten und wie jeder einzelne sich fuhlt. lhre
Géste sind in Ihren Park gekommen, um sich zu amusieren und um Geld auszugeben. Erfullen
Sie ihre Winsche; nutzen Sie diese Information, um lhren Park so zu gestalten, daR die Géaste
sich wohl fahlen.

In diesem Fenster werden die Gedanken und Aktivitaten aller Ihrer
Géste aufgezeichnet, sowohl einzeln als auch als Gruppe.

Das Register Alle Besucher zeigt Ihnen einen stédndig
aktualisierten Einblick in die Gedanken und Handlungen
aller Besucher im Park. Sie kénnen zwischen diesen
beiden Kriterien mit Hilfe des kleinen Pfeils umschalten.
Die Gesamtanzahl der Gaste im Park erscheint unter dem
Registernamen. Sie kénnen auf einen Blick feststellen, wie
ein Besucher sich fiihlt, wenn Sie das Icon mit seinem Gesicht sehen. Fréhliche Gaste
ldcheln zum Beispiel und solche, die sich unwohl fiihlen, sehen griin aus. Verwenden
Sie die Scroll-Leisten, um die Liste nach oben oder unten zu verschieben oder um den
Rest von ldngeren Meldungen zu lesen. Klicken Sie einen beliebigen Gast in der Liste
an, um das Fenster Besucher fiir diese eine Person zu 6ffnen.

Im Register Zusammengefalt wird Ihnen der Trend der Gedanken und Handlungen
aller Besucher dargestellt. Die Werte werden fortlaufend aktualisiert. (Auch hier

m kénnen Sie mit Hilfe des kleinen Pfeils zwischen den beiden Kriterien umschalten.)

Diese Darstellung ist oftmals noch niitzlicher als die Aufstellung fiir die einzelnen »

Géste, denn sie zeigt, was die Mehrheit der Besucher denkt und ermdglicht daher, die
schwerwiegendsten Probleme zu erkennen und herauszupicken. Klicken Sie auf eine
beliebige Gruppe in dieser Liste, damit die Anzeige ftir Alle Besucher wieder erscheint
- diesmal nur mit den Besuchern, die in diese Gruppe gehdren.

Personal

Parkpersonal muR} beaufsichtigt werden. Ganz gleich, wie prazise die
Anweisungen waren, die Sie jedem einzelnen gegeben haben, sie
neigen dazu, ihre Aufgaben nicht so genau zu nehmen, wie Sie es
gerne hétten. Genau wie Sie Ihre Besucher beobachten, sollten Sie
auch das Parkpersonal im Auge
behalten. Das geht besonders gut Uber
das Fenster Personal.
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In diesem Fenster gibt es vier Register, je eins fur jede Gruppe von Angestellten, die Sie einstellen
kénnen. Auf jeder Seite finden Sie Ihre Angestellten dieser Gruppe, wodurch Sie leicht jedes
Personalmitglied aufrufen kdénnen. Die vier Seiten sind zwar unterschiedlich, aber allen
gemeinsam ist ein Button Neu einstellen (unter dem das jeweilige Monatsgehalt des Angestellten
erscheint). Klicken Sie auf diesen Button, um einen neuen Angestellten zu engagieren.

Hilfskrafte kénnen bis zu vier Aufgaben erhalten: FulSwege fegen, Beete und
Zierpflanzen bewdssern, Mtilleimer leeren und Rasen méhen. Sie legen fest, fiir
welche dieser Aufgaben jeder einzelne verantwortlich ist. Uber das Feld mit dem
kleinen Pfeil wéhlen Sie die Farbe der Uniform fir alle Hilfskréfte.

Ein Mechaniker wartet und repariert bei Bedarf die Attraktionen, aul3er Sie
bestimmen, dal3 er nur fir die eine oder die andere Aufgabe zusténdig ist.

Verwenden Sie den kleinen Pfeil, um die Farbe der Arbeitskleidung fiir alle
Mechaniker festzulegen.

im Park aufrecht zu erhalten. Seine Aufgabe ist so eindeutig, dal3 Sie ihm keine
Anweisungen geben miissen. Mit dem kleinen Pfeil wédhlen Sie die Farbe fiir
Abzeichen und Giirtel lhres Sicherheitspersonals.

Verpflichten Sie einen Unterhalter, der die Parkbesucher zum
Lachen bringt. Sie bestimmen, welches von drei verschiedenen
Kosttimen jeder Unterhalter tragen soll.

- Der Job eines Aufsehers besteht darin, Unruhestifter auszusondern und die Ordnung
s

Klicken Sie einfach auf ein Mitglied lhres Personalstabes in einer der Listen, um fir diese
Person das Fenster Angestellter zu &ffnen.
Schnelltasten
Auch wenn Sie das Spiel nur mit Hilfe der Maus steuern kénnen, gibt es eine Reihe von
Tastaturbefehlen, mit denen eine Eingabe manchmal schneller gemacht ist.

Moment mal

Die hier aufgefihrten Tastaturbefehle sind Standardeinstellungen. Wenn lhnen diese
Zuordnung nicht geféllt, kénnen Sie die Tasten fur jede Funktion selbst festlegen. Das geht so:

= Wabhlen Sie Optionen aus dem Menu Spieloptionen.
* Klicken Sie auf Tastatur anpassen.

« Klicken Sie auf die Schnelltaste, die Sie andern méchten und driicken dann die Taste, die
ab sofort diese spezielle Funktion aufrufen soll.

Geben Sie acht! Sobald Sie eine Schnelltaste gedriickt haben, wird die nachste Taste, die Sie
driicken, dieser Funktion zugeordnet und hat nicht mehr die vorherige Wirkung. Wenn Sie
sich irren, tippen Sie einfach noch einmal auf diese Taste, um statt dessen eine andere Taste
dafiir zu bestimmen.

Die Tasten mit Zahlen schalten die am haufigsten benutzten Ansichtsoptionen ein und aus:

Lol Héhenmarkierungen auf Wegen
Sicht auf Untergrund
Unterwasser-Ansicht
Attraktionen sind durchscheinend
Landschaftsobjekte sind durchscheinend
Is] Unsichtbare Stiitzkonstruktionen
ls] Menschen sind unsichtbar
2] Gitterlinien
L] Hoéhenmarkierungen auf dem Gelande
L] Hoéhenmarkierungen auf Streckenabschnitten

Weitere Tasten kénnen Sie alternativ zu vielen der Buttons aus der Werkzeugleiste verwenden:

Besucher-Info

Personal

Pause
Verkleinern [=]
VergréRern
Drehen e
Karte L=
Land L
Wasser I-]
Landschaft [-]
FuBwege I
Neue Attraktion
Geschaftsbericht L]
Forschung I<]
Liste Attraktionen -]
Parkstatus

L]

I

Nachrichten
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Schlief3lich gibt es noch ein paar Tastaturbefehle, die nitzliche Funktionen schnell ausfiihren:

— Das obenliegende (aktive) Fenster schlielen
e ) Alle gedffneten Fenster schlieRen
Konstruktion abbrechen

[=] Attraktion drehen

Das Konstruktionsfenster

Ganz gleich, welche Art von Attraktion Sie sich entschlief3en, sie werden den Bau jedes Mal im
Fenster *** im Bau vornehmen. Dieses Fenster enthélt nur die passenden Funktionen fur die Art
Attraktion, die Sie gerade konstruieren. Unabhangig davon, welche Funktionen Ihnen zur
Verfiigung stehen, Sie setzen sie immer auf die gleiche Weise ein. Mit den Werkzeugen kdnnen
Sie eine beliebige Attraktion oder einen Laden bauen oder umgestalten und auch eigene
Entwiirfe fir streckengefiihrte Attraktionen machen.

Das Fenster *** im Bau wird stets dann gedffnet, wenn Sie
auswahlen, daR Sie eine neue Attraktion bauen wollen oder wenn
Sie auf den Button Bau im Fenster einer Attraktion klicken. Falls
Sie etwas neu konstruieren und es sich dabei um eine Attraktion
handelt, die Sie individuell planen kdnnen (Transportfahrten,
Achterbahnen, einige Wasserfahrten und grundséatzlich alle
streckengefuhrten Attraktionen), muissen Sie zu Anfang

Rollercoaster Construction [

RIS i edlS

entscheiden, ob Sie eine vorhandene Strecke verwenden mochten
oder ob Sie selbst entwerfen wollen. Das machen Sie im Fenster
Streckenentwurf auswéhlen, das eigentlich nur ein getarntes Bau-
Fenster ist.

N~ Sl

In diesem Fenster haben Sie die Wahl, eine
vorgeplante Strecke zu verwenden oder nach
lhren eigenen Streckenentwurf zu bauen. Wenn
Sie Nach eigenem Entwurf bauen wéhlen, wird
sofort zum eigentlichen Fenster *** im Bau
weitergeschaltet. Wenn Sie statt dessen auf einen
vorhandenen Entwurf klicken, erscheinen zwei
weitere Buttons am unteren Rand des Fensters.

Zeige Strecke vermittelt lhnen einen
Eindruck eines bereits vorhandenen
Streckenentwurfs (fir lhre gespeicherten
Eigenentwurfe gibt es keine
Vorschaufunktion). Damit kdnnen Sie ein

Ihnen unbekanntes Streckensystem in S seina e =5
Augenschein nehmen - besonders, damit

Sie entscheiden kénnen, in welche Richtung es zu lhren vorhandenen
Wegen ausgerichtet werden muR.

Addthng:..
[Cosk: $52]

Verwenden Sie den Button Drehen, um zu bestimmen, in
welche Richtung die Anlage gedreht werden soll.

Wenn Sie einen der vorhandenen Streckenentwiirfe gewahlt haben, kénnen Sie die Attraktion
sofort wie gewohnt auf dem Gelande plazieren. Danach wird das Fenster *** im Bau wieder in
der bekannten Weise angezeigt.

Gespeicherte Entwirfe

Wenn Sie Eigenkonstruktionen fiir die gewahlte Gruppe von Attraktionen gespeichert haben,
werden diese Entwirfe ebenfalls in der Liste der vorhandenen Strecken angezeigt.

Nachstehend folgen kurze Beschreibungen, wie die gebréuchlichsten Werkzeuge im Fenster ***
im Bau funktionieren. Welcher dieser Buttons lhnen in einer bestimmten Situation zur Verfiigung
steht, hangt allein davon ab, mit welcher Art von Attraktion Sie gerade arbeiten und welches
Stadium lhre Arbeit erreicht hat. Sie sollten auch noch einen anderen wichtigen Punkt
beachten. Die Verfugbarkeit einer bestimmten Funktion ist manchmal durch die strukturellen
und funktionellen Grenzen der Anlage eingeschrankt, die Sie gerade bauen. Wenn also die
gewiinschte Option nur grau angezeigt wird, bedeutet es, dal lhr Vorhaben auflerhalb der
Grenzen des Machbaren liegt.

Strecke steht fur viele Dinge

Bitte denken Sie daran, dal? das oft benutzte Wort ‘Strecke’ jede Konstruktion bezeichnet,
die den Fahrtverlauf einer Attraktion bestimmt. Daher treffen alle Optionen fur den Entwurf
einer ,,Strecke” genauso auf Rohren, Schienen, Wasserwege, Oberleitungen und sonstige
Dinge zu, die die Fahrt auf einer Attraktion in eine vorgegebene Richtung lenken.

Die Kurvenpfeile bestimmen
die Grundform des nédchsten
Streckenabschnitts.

= Uber den Button Besonderheit direkt unterhalb der Kurven kénnen Sie die gesamte Palette
an Streckenabschnitten mit besonderen Funktionen, wie zum Beispiel Stationen,
Bremsstrecken, Kurven, Korkenzieher (Helix) und Beschleuniger direkt anwahlen. Es sind
jeweils nur die Strecken verfiigbar, die gerade auch zu der Attraktion im Bau passen.

A
Ab und zu werden ihre Wagen zu Anfang eine zusétzliche Kraft bendtigen um eine
L8 Steigung zu Uberwinden, die meisten Achterbahnen zum Beispiel. Der Button Kettenzug
Fer fugt dem nédchsten Streckenabschnitt einen Kettenzug hinzu. Mehr als einen Kettenzug
an einer Achterbahn wird die Betriebskosten dieser Attraktion betréchtlich erhéhen.

Mit den Buttons Steigung/Geféalle wird
die Steigung oder das Gefélle des
néchsten Abschnitts bestimmt.

—
—

Das Werkzeug Kippen ermdglicht Ihnen, den nédchsten Streckenabschnitt seitlich
zu kippen. (Grundsétzlich sorgt ein gekipptes Stiick Strecke daftir, dal3 die G-
Kréfte, die in einer engen Kurve auftreten, vermindert werden.) Sie verwenden
diese Funktion fiir einen geraden Streckenabschnitt direkt vor einer Kurve. Die
verdnderte Lage der Strecke zieht sich durch die ganze Kurve hindurch.

Wenn Sie mit einigen der Wasserattraktionen
arbeiten, steht Ihnen nicht nur eine Réhrenform

| zur Verfiigung. Verwenden Sie die Buttons Offen
oder Geschlossen, um die gewtinschte Art fiir
das néchste Streckensttick auszuwéhlen.




Der Button Dies hinzufugen dberwacht stdndig Informationsfenster
lhre Auswahl und zeigt Ihnen jeweils ein Bild
des ndchsten Streckenabschnitts, den Sie
gewdhlt haben. Die Kosten fiir das gewéhlte
Teil werden unter dem Bild eingeblendet.

Jeder Attraktion, jedem Stand oder Laden, jedem Personalmitglied, jedem Gast und sogar dem
Park selbst ist ein spezielles Fenster zugeordnet. Man kann sie allesamt als Informationsfenster
bezeichnen, aber sie bieten mehr als reine Informationen:

Klicken Sie auf diesen Button, damit der * Im Fenster Park haben Sie Zugang zu einer Reihe von wichtigen Hilfsmitteln fur Ihre Aufgabe
At gewdhlte Streckenabschnitt auch tatsdchlich als Parkmanager.
[EostEF52) gebaut wird.

< Die Funktionen im Fenster eines Ladens bieten lhnen Kontrollmdglichkeit tber Preise und

Wenn Sie einen bereits vorhandenen Streckenabschnitt markieren, kénnen Sie damit tber das Schicksal dieses Geschéfts.

Ihn mit dem Button Abreien entfernen. Wenn Ihnen der neue Streckenabschnitt . . d

vorgeschlagen wird, entfernen Sie durch Klicken auf diesen Button den « Das Fenster Angestellter hilft Ihnen, Ihren Angestellten die Aufgaben zuzuteilen.

vorherigen Abschnitt, den Sie gerade gebaut haben. Wenn Sie eine einfache e Im Fenster Besucher erhalten Sie Informationen tber die Handlungen und Gedanken eines

Attraktion bauen (die nicht selbst entworfen wurde), entfernt dieser Button die bestimmten Besuchers. Sie konnen auch verirrte Besucher wieder auf einen FuBweg

gesamte Anlage, einschlieSlich Eingang und Ausgang. zurtickgeleiten.
Klicken Sie auf diesen Button, um die Markierung auf den Vorherigen Abschnitt der = Die méachtigen Funktionen im Fenster Attraktion setzen Sie ein, um jedes einzelne Detail
Strecke zu verschieben. Klicken Sie so lange darauf, bis Sie den Abschnitt erreicht festzulegen, das mit dem Betrieb der Attraktion zusammenhéngt, angefangen mit der Farbe
haben, den Sie dndern mdéchten. (Sie kénnen auch auf einen beliebigen bis hin zu den Fahrpreisen.

Streckenabschnitt rechts klicken, um ihn direkt zu markieren. . . . Lo by
4 ) Wenn Sie Ihre Parks bauen und leiten, werden Sie diese Fenster ziemlich regelméfig verwenden,

Verwenden Sie diesen Pfeil, um die Markierung auf den Nachsten Streckenabschnitt zu also ist es hilfreich zu wissen, wie sie aufgebaut sind und was Sie damit machen kénnen.
verschieben. Klicken Sie so lange, bis Sie den Abschnitt erreicht haben, den Sie
dndern mdchten. (Sie kénnen auch auf einen beliebigen Streckenabschnitt rechts Das Fenster Park

klicken, um ihn zu markigieRe Das Fenster Park gibt Ihnen allgemeine Informationen und einen Gesamteindruck Uber Situation

Mit dem Button Drehen erreichen Sie jeweils eine von zwei mdglichen Funktionen. und Leistungsféhigkeit Ihres Parks. Sie konnen verschiedene Daten Uberwachen, wie zum
Bei einfachen und vorgeplanten Anlagen steuern Sie damit, in welche Richtung die . Beispiel die Parkbewertung, die Gesamtanzahl der Besucher im Park, die Anzahl der
Attraktion ausgerichtet wird. (Diese Richtung miissen Sie festlegen, bevor Sie die Attraktionen, die Sie gebaut haben, zuerkannte Preise, und - was besonders wichtig ist - die
Anlage in das Geldnde setzen.) Wenn Sie eine Eigenkonstruktion bauen, legen Sie . Ziele, um in diesem Szenario erfolgreich zu sein.

mit dem Button Drehen fest, in welche Richtung der erste Streckenabschnitt gebaut

werden soll, wodurch die Fahrrichtung der Attraktion bestimmt wird und in welche

Richtung der Bau weitergeht. |

Klicken Sie auf den Button Parkstatus in der Werkzeugleiste oder auf i
den Parkeingang (im Gelénde), um dieses Fenster zu 6ffnen. Sie
finden darin sieben Register und damit sieben verschiedene
e Unten im Fenster finden Sie den Button Eingang. Damit legen Sie die Position des Eingangs | Anzeigen mit nitzlichen und unentbehrlichen Daten.
zur Attraktion fest. Wenn dieser Button gedriickt ist, schieben Sie den Mauszeiger an eine
geeignete Stelle (direkt an die Anlage angrenzend) und klicken, damit gebaut wird. Alle
Attraktionen bendtigen einen Ein- und einen Ausgang, auBer Laden und Sténde.

Das Register Ansicht ist die Standardanzeige. Hier wird

lhnen der Eingang zum Park gezeigt. Mit dem griinen

bzw. roten Kontrolldmpchen kénnen Sie den Park nach

e Ebenfalls unten im Fenster gibt es den Button Ausgang. Wie Sie sich denken werden, kdnnen Belieben dffnen oder schlieBen. Wenn Sie auf diesen
Sie damit den Ausgang lhrer Attraktion positionieren. Wenn dieser Button gedrickt ist, Registerbutton klicken, kénnen Sie die Gerduschkulisse am Eingang hdren. Es gibt
fihren Sie den Mauszeiger an eine geeignete Stelle (an die Attraktion angrenzend) und - ein paar weitere Buttons neben dem Ansichtsfenster.

tgggﬁ%#jggﬁgg?gégg;ﬁdﬁié\rl]lte Attraktionen bendtigen sowohl Ein- als auch Ausgang - die  § Klicken Sie auf den Button Land erwerben, wenn Sie zusétzliches Gelédnde fiir Ihren
] . Park kaufen mdéchten. (Einzelheiten hierzu finden Sie im Abschnitt Den Park
vergrélern unter Unannehmlichkeiten im Kapitel Park-Management.)

%

e

=
.

Wenn Sie dazu weitere Informationen benétigen, lesen Sie die Abschnitte Bildschimlehrgang und

Eigene Konstruktionen'bauen Der Button Baurechte erwerben ermdglicht lhnen, gegen Geld das Recht zu erhalten,

ober- oder unterhalb von Gelédnde zu bauen, das dem Park nicht gehért. (Weitere
Einzelheiten finden Sie bei Den Park vergroern unter
Unannehmlichkeiten im Kapitel Park-Management.) — g

Der Button Ausrichten verschiebt den gezeigten
Geldndeausschnitt auf den Parkeingang.

: Wenn Sie Ihrem Park einen anderen Namen geben
"'-:-'."'-. mdchten, verwenden Sie den Button Park benennen.
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— e
Das Register Parkbewertung zeichnet eine Kurve, wie gut lhr Park Der Button Ausrichten sorgt daftir, dai3 die
m Jjeden Monat allgemein abschneidet. Diese Anzeige dient nur der H gewdhlte Attraktion mitten auf dem
Information; eingreifen kénnen Sie hier nicht. Bildschirm gezeigt wird.
Anzahl Gaste verfolgt, wie viele Besucher | Verwenden Sie den Button Abreilen, damit die ganze Attraktion sofort
- pro Monat lhren Park besuchen. Diese | = | aus lhrem Park entfernt wird. Auf diese Weise erhalten Sie sogar einen
Anzeige ist ebenfalls nur eine Information. | ” Teil Ihres Geldes zurlick; doch die Héhe hdngt davon ab, ob die Attraktion
____ Bei Eintrittspreis kdnnen Sie den Betrag festlegen, den jeder Besucher zahlen mug, noch unbenutzt ist oder bereits gedffnet und besucht wurde.
“Sai%| um in lhren Park zu gelangen. Den Preis kénnen Sie mit den Pfeilen anheben oder Das Register Fahrzeugoptionen erscheint nur bei solchen Attraktionen, die Wagen ftir
a senken. Auf dieser Anzeige sehen Sie aulSerdem, wie viele Eintrittskarten insgesamt | die Fahrgéste besitzen. In diesem praktischen Anzeigefenster kénnen Sie die
— verkauft wurden und wieviel Geld Ihnen das eingebracht hat. , ,,Wagen” (damit sind alle Fahrzeuge gemeint) der Attraktion (iberwachen. Welche
= Médglichkeiten Sie im einzelnen haben, hdngt von den Gegebenheiten der Attraktion
ﬂ 2 s selbst ab, doch hdchstwahrscheinlich kénnen Sie die Art der Wagen &ndern

Attraktionen Sie unterhalten, wie viele Besucher sich gegenwdrtig im Park befinden . . o h ;
und wie viele Leute Sie beschéftigen. Diese Anzeige d%egt nur Ihgrer Information. | (zutreffend, wenn Sie mehr als eine Wahlmaoglichkeit haben), die Anzahl der Wagen

| oder Ziige und die Anzahl der Wagen pro Zug festlegen.
E Die Ihnen gestellte Aufgabe, die Sie fiir dieses Szenario bewiltigen sollten, finden Sie Wie die Attraktion im einzelnen betrieben wird, legen Sie auf der Seite

Die Anzeige Parkstatistik gibt Ihnen eine Ubersicht, wie gro3 Ihr Park ist, wie viele |
¥

ggf,’: ;é’;;ngég’;f,;z%}tgyﬁgg j%ﬁ’,ﬁ}fﬁféﬁg‘?g’z é’; r%g%g#g‘;;ge%‘zﬁ ?; 7122?722'2 e?i;; den Be_trlebsoptlone_n fest. Welche Optionen _und Informatlonqn es dort gibt, ha'ngt von der
’ ’ :Ef Eigenart der einzelnen Attraktion ab. Die meisten Funktionen kénnen ein- und
i ausgeschaltet werden - erkennbar daran, ob ein Hdkchen erscheint oder nicht. Fiir
andere Funktionen gibt es abrufbare Listen, in denen Sie eine der Mdglichkeiten
auswéhlen. Eine der wichtigsten Optionen liberhaupt ist der Abstand, in dem die
Attraktion regelméaf3ig gewartet werden soll.

Unter Preise kénnen Sie erfahren, welche Anerkennungen Ihr Park in der letzten Zeit
erhalten hat, falls es welche gab. (Einen Preis verliehen zu bekommen, wird im
allgemeinen als Zeichen ganz besonderer Leistung gewertet.)

Fenster der Attraktionen

Flr jede Attraktion gibt es ein dazugehoriges Fenster Attraktion, welches Sie auf verschiedene
Art 6ffnen kénnen. Besonders praktisch ist es, einfach auf den Eingang zu einer Attraktion zu
klicken. Das Fenster enthalt Uberwachungsmdglichkeiten fir diese Attraktion und auRerdem
einige Funktionen betreffend Wartung und Erweiterung.

Das Register Farbauswahl bietet Ihnen die Mdglichkeit, die
Farben der Attraktion und Teilen davon selbst zu bestimmen.
Die Optionen sind je nach Art der Attraktion unterschiedlich. £

Wenn Sie MelRwerte und Testdaten aufrufen, kénnen Sie eine Aufstellung aller Daten
sehen, die wéhrend des Testlaufs ermittelt wurden, einschlie8lich der sich
ergebenden Erregungsrate, Intensitdt und Ubelkeit. Beachten Sie bitte, dal3
Testergebnisse erst dann verftigbar sind, wenn eine Attraktion eine vollsténdige
Testphase durchlaufen hat. (Verwenden Sie das orangefarbene Kontrolldmpchen des
Registers Ansicht, damit der Test beginnt.)

B E R
=

Wenn Sie eine neue Attraktion gebaut haben, erscheint ein Fenster [ I
mit dem Namen der Attraktion, sobald Sie Ein- und Ausgang angelegt

haben. Sie kénnen dieses Fenster auch einblenden lassen, indem ||
Sie auf eine Attraktion im Fenster Liste der Attraktionen klicken. In
diesem Fenster kann es viele verschiedene Register geben, abhéngig |
davon, um was fiir eine Attraktion es sich handelt. Die folgende |&
Aufstellung enthélt die Register, die Sie besonders haufig vorfinden [
werden.

Die Grafik zeigt eine sekundengenaue Uberwachung der Geschwindigkeit, der Héhe,
M| der seitlichen und senkrechten G-Kréfte, die wéhrend des letzten vollsténdigen Laufs
el ermittelt wurden. Verwenden Sie die Buttons unten im Fenster, um sich die
verschiedenen Grafiken zeigen zu lassen. Mit dem Regler kénnen Sie die Grafik
Das Register Ansicht ist die Standardanzeige. Im Sichtfenster kénnen Sie die Attraktion waagerecht verschieben.
- . beobachten. Mit dem griinen, orangefarbenen und roten Kontrolldmpchen éffnen, testen
oder schlielBen Sie bei Bedarf die Attraktion. Sie kénnen auf die Kamera klicken, um sich

Das Register Einnahmen und Ausgaben gibt Auskunft, wie hoch der Fahrpreis fiir eine
Attraktion ist und zeigt weitere betriebswirtschaftliche Daten, wie Einnahmen,
Betriebskosten und Gewinn oder Verlust. Bei einigen Attraktionen, wie zum Beispiel
der Rutsche, gibt es noch mehr Optionen. (Sie sind recht einfach zu verstehen.)

f;' die Gerduschkulisse am Eingang zu dieser Attraktion anzuhdren. Ein Doppelklick auf das
rote Ldmpchen setzt eine Attraktion nach einem Unfall oder Stillstand wieder an die -
Ausgangsposition zuriick. Neben dem Ansichtsfenster gibt es Funktionsbuttons.
Wenn Sie einen Uberblick bendtigen, wie die Fahrgéste (iber diese Attraktion denken,
klicken Sie auf das Register Besucher. Hier finden Sie eine Aufstellung, wie viele
Géste gefahren sind, eine Aussage (ber die Beliebtheit

Der Button Bau ermdglicht es, sowohl die Position als auch |
die Ausrichtung einfacher Attraktionen zu verdndern, die
Streckenfiihrung von Bahnen jeder Art zu verdndern und

E O

den Ein- oder Ausgang einer Attraktion zu versetzen. der Attraktion, das Alter der Anlage und weitere Daten. e
Die drei Buttons in dieser Anzeige erdffnen lhnen Zugang e )
= Mit dem Button Benennen geben Sie lhrer Attraktion einen zu zusétzlichen Informationen.
% eigenen Namen.
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Mit dem Button Gedanken éffnen Sie das Fenster Besucher-Info
mit einer Aufstellung aller Besucher, die gerade etwas (ber diese
spezielle Attraktion denken.

Der Button Fahrgaste Gffnet ebenfalls ein Fenster Besucher-Info,
allerdings mit einer Liste der Gdste, die gerade mit dieser
Attraktion fahren.

Der letzte Button Warteschlange zeigt Ihnen im Fenster
Besucher-Info alle Parkbesucher, die gerade darauf warten,
eine Eintrittskarte fir diese Attraktion kaufen zu kénnen.

Fenster Laden (und Stande)

Laden und Sténde erfordern - genau wie die Attraktionen - ab und zu Ihre Aufmerksamkeit
und Ihr Eingreifen, damit sie reibungslos und eintréglich funktionieren. Der Betrieb solcher
Einrichtungen ist weniger aufwendig als bei Attraktionen, daher bendtigen Sie im allgemeinen
auch weniger Beachtung.

Sie offnen das Fenster Laden fir eine Einstellung, indem Sie
entweder auf das Gebaude selbst klicken (auf dem Gelande) oder
indem Sie es im Fenster Liste der Attraktionen auswahlen.
Normalerweise gibt es nur drei Register, um einen Laden zu
Uberwachen und zu bewirtschaften.

Das Register Ansicht ist die Standardeinstellung. Sie zeigt
| Ihnen die aktuelle Ansicht des Geschéfts. Mit dem griinen
und roten Kontrolldmpchen dffnen bzw. schlieBen Sie es nach
Wunsch. Sie kénnen auf den Registerbutton klicken, um die Gerduschkulisse am Eingang
wiedergeben zu lassen. Es gibt einige funktionelle Buttons neben dem Ansichtsfenster.

Der Button Bau ermdglicht Ihnen, sowohl den Ort
als auch die Ausrichtung des Gebé&udes zu verdndern,
falls Sie mit der gegenwértigen Stelle unzufrieden sind.

Sie geben dem Laden einen
werbewirksamen Namen mit
dem Button Benennen.

II'-.'.

RN
Der Button Ausrichten bringt den
gewdhlten Laden oder Stand in
die Mitte der Geldndeansicht.

Verwenden Sie den Button Abreillen, wenn Sie das Geschéft sofort aus dem Park
entfernen mdchten. Sie erhalten auf diese Weise Geld zurlick; die H6he des Betrags
héngt davon ab, ob der Laden neu ist oder bereits gedffnet war und Kundschaft hatte.

Uber das Register Einnahmen und Ausgaben legen Sie die Preise fest und lassen sich
wichtige Geschéftsdaten zeigen, wie Gesamtanzahl der verkauften Einheiten,
Betriebskosten und Gesamtgewinn oder -verlust.

Wenn Sie eine Ubersicht der Besuchermeinungen tiber
diesen Laden wiinschen, klicken Sie auf das Register
Kundschaft. Hier finden Sie Informationen, wie viele

. Besucher in diesem Geschéft waren, wie beliebt es
allgemein ist, wie viele Einheiten bis zum heutigen Tage
verkauft wurden und wie alt das Gebdude ist. In dieser
Anzeige gibt es noch einen hilfreichen Button.

J

Klicken Sie auf den Button Gedanken, damit das Fenster
E Besucher-Info gedffnet wird, in dem Sie eine Liste der Besucher
sehen, die gerade Uber diese besondere Einrichtung nachdenken.

Angestellten-Fenster

Genau wie Sie jede einzelne ihrer Attraktionen in einem eigenen Fenster Uberwachen und
einrichten, so kontrollieren und beauftragen Sie auch Ihr Personal Uiber ein Fenster Angestellter.

Sie kdnnen ein Fenster eines Angestellten 6ffnen, indem Sie auf einen [
lhrer Angestellten klicken (direkt im Gelande) oder indem Sie ihn aus |
der Liste im Fenster Personal auswéhlen. In der Titelzeile finden Sie
die Berufsbezeichnung dieses Angestellten. Es gibt drei Register in
diesem Fenster, mit denen niitzliche Anzeigen gedffnet werden.

und teilt Ihnen mit, was der Angestellte im Moment gerade

.;._ Ansicht ist das aufschluBreichste Fenster. Es zeigt Ihnen
"
s ® macht. In diesem Fenster gibt es vier Funktionsbuttons.

Klicken Sie darauf, um diesen Angestellten hochzuheben und ihn an eine bestimmte
Stelle zu bringen. Das ist die schnellste Mdglichkeit, eine Hilfskraft an einen Ort zu
beférdern, an dem es etwas in Ordnung zu bringen gibt, aber sie ist nicht dazu
geeignet, einen Mechaniker zu einer defekten Attraktion zu bringen; wenn Sie einen
Mechaniker versetzen, entbinden Sie ihn von seiner aktuellen Aufgabe.

Sie kénnen den Arbeitsbereich eines Angestellten mit dem Button Arbeitsbereich auf

- einen bestimmten Bereich des Parks begrenzen. Wenn dieser Button gedriickt ist,

klicken Sie auf das Geldnde und markieren (in voreingestellten Bldcken) die Gegend,
in der der Angestellte seine Arbeit tun soll.

Mit diesem Button wird die Geldndeansicht
auf die gegenwdrtige Position des
Angestellten ausgerichtet.

Der Button Feuern beendet das Arbeitsverhéaltnis
dieses Angestellten und er ist nicht mehr
im Park beschéftigt.

.\ Sie geben diesem Angestellten
T Anweisungen und legen seine
d Aufgaben fest:

« Hilfskrafte haben vier mégliche Jobs: Fufwege fegen, Beete und Zierpflanzen bewassern,
Mulleimer leeren und Rasen méahen. Sie legen fest, fur welche Aufgaben ein Mann
zustandig ist.

« Ein Mechaniker kann Attraktionen warten und reparieren, so wie es notig ist - es sei denn,
Sie verpflichten ihn nur fir die eine oder andere Aufgabe.

e Sie kdnnen jedem Entertainer vorschreiben, welches Kostim er tragen soll.

e Der Job eines Aufsehers ist so klar umrissen, daf man ihm
keine speziellen Aufgaben zuweisen muR.

#.,_‘ Die Statistik liefert Ihnen niitzliche Informationen (ber
a.-r.}ﬁ das Monatsgehalt eines Angestellten und was er bisher
getan hat, seit Sie ihn eingestellt haben.




Besucherfenster MITWIRKENDE

Wenn lhnen bekannt ist, welche Meinung Ihre Géaste haben, was sie sich wiinschen und wie lhr
Park und die dort enthaltenen Dinge bei ihnen ankommen, kdnnen Sie leichter Entscheidungen
treffen. Es gibt viele Wege, diese Informationen zu erhalten. Die Fenster fiir jeden einzelnen ENTWICKLUNG

Besucher bieten eine Mdglichkeit. Uber dieses Fenster haben Sie auch die Maglichkeit, einen 4
Gast, der sich womdglich verlaufen hat, wieder an Ort und Stelle zu bringen.

Die einfachste Art, das Fenster flir einen Besucher zu 6ffnen, ist ein Entwurf und Programmlerung

Klick auf eine beliebigen Besucher (auf dem Parkgeldnde). Die ||
Titelzeile zeigt die laufende Nummer des Besuchers an (falls Sie ihm
keinen eigenen Namen gegeben haben). Es gibt sechs Register, von
denen jedes ein anderes informatives Fenster 6ffnet.

Chris Sawyer
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Simon Foster

Sound und Musik

'T' Ansicht ist die nlitzlichste Darstellung. Sie sehen den
‘.  § Besucher und verfolgen genau, was er oder sie gerade tut.
(28 [n diesem Fenster gibt es vier weitere Buttons. Allister Brimble

Klicken Sie auf den Greifer, um den Besucher hochzuheben
und ihn an eine andere Stelle zu befordern. Auf diese Weise Zusétzliche Programmierung
bringen Sie verirrte Gédste wieder an belebte Orte. FISH (UK) Ltd.

T Mit diesem Button kénnen Sie
' jedem Gast einen eigenen
b Namen geben.
Der Geldndeausschnitt
H wird auf diesen
Besucher ausgerichtet. |

Reprasentation durch Jacqui Lyons, Marjacq Ltd.

| Sie kénnen diesen einzelnen Besucher in ihrem Park verfolgen und sich im .
| w1 Nachrichtenfeld seine Aktivitédten anzeigen lassen. Dieser Button schaltet die
I_ Einzeliiberwachung ein und aus. (Wenn Sie mehrere Géste gleichzeitig beobachten,
kénnte es sein, dal3 Sie zu hdufig Nachrichten erhalten.) |

S Zustand gibt eine Analyse des kdrperlichen Befindens eines Besuchers und seiner 4
l i Bedrfnisse sowie Information dartiber, welche Intensitét bei Attraktionen er
ot bevorzugt und in welchem Umfang er Ubelkeit in Kauf nehmen wiirde.

| # Statistik zeigt Wissenswertes,
. Bit| was diese Person getan hat,

seit sie den Park betreten hat.

Unter Geld erfahren Sie, wieviel r
dieser Gast in Ihrem Park bereits g
ausgegeben hat.

Gedanken zeigt, was diesem
Besucher gerade durch den
Kopf geht.

Hier erfahren Sie, welche -
Gegenstande der Besucher
in Ihrem Park gekauft hat f

und bei sich trégt.
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TECHNISCHE UNTERSTUTZUNG

Wenn Sie Probleme mit dem Installieren dieses Produktes haben, lesen Sie bitte die Readme-
Datei. Sollte dies nicht zum Erfolg fihren und Sie weitere Hilfe bendtigen, so steht Ihnen unsere
Hotline in folgenden Zeiten zur Verfiigung :

Customer Service

Montags - Freitags 14:00 - 18:00

unter folgender Telefonnummer :  08105-252565

oder per Fax : 08105-252564

oder per E-Mail : service@microprose.de

AuBerhalb der o.a. Zeiten steht Ihnen unser Sprachcomputer zur Verfligung.

Angaben Uber Marke, Modell, Peripheriegerate, Grafik- und Soundkarte, Speicher und
FestplattengroRe sowie Informationen tber Ihre CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT helfen uns
weiter, lhr Problem schnell zu I6sen. Oder schreiben Sie direkt an : HASBRO Interactive GmbH,
Abt. Customer Service, Marktstr. 1, 33602 Bielefeld.

HASBRO INTERACTIVES WEB-SITES

Zu Rollercoaster Tycoon gibt es eine Web-Site mit stets aktuellen Informationen, durch die Sie
mehr von lhrem Spiel haben und lhre Software auf dem neuesten Stand halten kdnnen.
Besuchen Sie sie unter:

http://www.rollercoastertycoon.de

Auf der Site finden Sie:

» Technische Unterstitzung
» Tips & Tricks

» Kontakt zu anderen Spielern
» Software-Updates

* Demos

e Interaktion

e Interviews

» Wettbewerbe

e Chats

e Daten zum Download

e und vieles mehr ...

Diese Site wird stdndig aktualisiert und erweitert. Schauen Sie also
ofters mal vorbei.

AKTUELLE UND ZUKUNFTIGE HASBRO-PRODUKTE

Mehr Informationen Uber aktuelle und zukiinftige Hasbro-Produkte
finden Sie auf unserer zentralen Web-Site:

http://www.hasbro-interactive.de

NOTICE/WARRANTY
1. LIZENZ

Die Software und samtliches Bild- und Tonmaterial wie Fotografien, Animationen, Videos, Audio-
, Musik- und Textmaterial etc. der beiliegenden CD-ROM sowie dieses Handbuch und alle
anderen Teile dieses Produkts sind urheberrechtlich geschiitzt. Das Urheberrecht ist geistiges
Eigentum von oder wurde lizenziert an HASBRO Interactive Limited, 2 Roundwood Avenue,
Stockley Park, Uxbridge, UB11 1AZ, England.

Ohne vorherige schriftliche Genehmigung von HASBRO Interactive Limited darf kein Teil dieses
Handbuchs, der Software oder eines anderen auf dieser CD-ROM enthaltenen Elements oder des
Produkts als solchen vervielféltigt, reproduziert, Ubersetzt, modifiziert, auf elektronische Form
reduziert oder sonstwie verandert oder weitergegeben werden.

Sie sind berechtigt, die CD-ROM fiir Ihre eigenen Zwecke zu nutzen. Es ist jedoch verboten,
Kopien des Handbuchs, der Software oder eines anderen Elements auf der CD-ROM zu
verkaufen oder zu Ubertragen. Es ist untersagt, das Produkt, die CD-ROM oder andere Teile des
Produktes zu vermieten oder zu verleasen.

2. GARANTIE

HASBRO Interactive Limited garantiert hiermit ausschlieRlich dem Erstkaufer dieses Produktes,
dal die Leistungen der beiliegenden CD-ROM im Wesentlichen den Angaben in diesem
Handbuch entsprechen und daR die Original-CD-ROM frei von Material- und Herstellungsfehlern
ist. Diese Garantie gilt fiir sechs Monate ab Kaufdatum. Innerhalb dieses Zeitraums erhalten
Sie, sofern die CD Méangel aufweist, kostenlosen Ersatz. Dazu senden Sie die CD-ROM mit dem
datierten Kaufbeleg, einer kurzen Beschreibung des Defekts und Ihrem Absender an Hasbro
Interactive GmbH, Abt. Konsumentenberatung, Marktstr. 1, 33602 Bielefeld. Diese Garantie
gilt nicht fiir Mangel, die durch MiRbrauch, Beschadigung oder Uberbeanspruchung verursacht
wurden. Bezuglich der CD-ROM wird keine weitere Garantie tbernommen. HASBRO Interactive
Limited haftet nicht fir Schaden, die durch MiBbrauch, Mangel an Pflege, falsche Anwendung,
Veranderung, Reparatur, Uberanspruchung oder sonstige durch &uBere Einwirkung entstehen.
Diese Garantie beriihrt in keiner Weise Ihre gesetzlich festgelegten Rechte.

3. HAFTUNG

Mit Ausnahme der unter 2. aufgefiihrten Sachverhalte sind mit diesem Produkt keinerlei
Garantien, Bedingungen, Vertragsabsprachen, Verpflichtungen oder &hnliches verbunden, weder
ausdrucklicher noch implizierter, gesetzlicher oder irgend einer anderen Natur.

Hasbro kommt unter keinen Umsténden fuir mehr als den urspriinglichen Kaufpreis des Produkts
auf. Hasbro Ubernimmt keinerlei Haftung fir indirekte oder Folgeschéden jeder Art, die durch
den Gebrauch des Produkts mdglicherweise entstehen kénnen. Hierzu zéhlen unter anderem
auch entgangene Profite oder Einkiinfte, Schaden an Soft- oder Hardware oder Kosten, die
durch den Ausgleich verlorener Zeit, Daten oder aus irgend einem anderen Grund entstehen.

Nichts vom oben Angefiihrten begrenzt oder schlieBt Hasbros Haftung im Falle von durch
Hasbro direkt verschuldet entstandene korperliche Verletzungen
aus. Hier greifen die gesetzlichen Bestimmungen. - _--g-._

Wenn Sie mit diesen Bestimmungen nicht einverstanden sind,

geben Sie das Produkt unverzuglich, vollstdndig und unbenutzt an
Hasbro zurlick - zusammen mit dem Kaufbeleg.
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