


Willkommen!
Sehr geehrte Kundin, sehr geehrter Kunde,

wir gratulieren zum Kauf der vorliegenden DVD-ROM aus unserem Haus.
Unsere Entwickler-Teams haben sich bemiiht, Ihnen ein ausgereiftes,
inhaltlich interessantes und unterhaltsames Multimedia-Produkt zu
erstellen. Wir hoffen, dass dieses Produkt lhren Vorstellungen entspricht,
und wiirden uns freuen, wenn Sie es lhren Freunden weiterempfehlen.

Wir wiinschen lhnen viel Freude mit Ihrer
neuen DVD-ROM aus dem Hause bitComposer Games.

lhr bitComposer-Team

(&

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anféllen oder Bewusstseinsstorungen
kommen, wenn sie bestimmten flackernden Lichteffekten ausgesetzt sind. Diese Personen
konnen beim Fernsehen oder bei der Benutzung von Computerspielen Anfalle erleiden.
Davon konnen auch Personen betroffen sein, die nie zuvor epileptische Anfélle erlitten
haben. Falls bei Ihnen oder einem Ihrer Familienmitglieder jemals Epilepsie aufgetreten ist,
ist es ratsam, vor dem Spielen einen Arzt zu konsultieren. Falls bei Ihnen mindestens eines
der folgenden Symptome auftritt, brechen Sie sofort das Spiel ab und wenden Sie sich an
einen Arzt: Sehstorungen, Augen- oder Muskelzucken, Ohnmachtsanfélle, Orientierungs-
verlust, Krdmpfe oder andere unkoordinierte Bewegungen.

pilepsiewarnung \

SicherheitsmaBnahmen:

- Sitzen Sie in angemessenem Abstand vom Bildschirm — mdglichst so weit weg, wie es
die Anschlusskabel zulassen.

- Verwenden Sie einen maglichst kleinen Bildschirm.

- Spielen Sie nicht, wenn Sie miide sind.

- Achten Sie auf ausreichende Raumbeleuchtung.

( Legen Sie beim Spielen stiindlich eine Pause von 10 bis 15 Minuten ein.
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1. Einfithrung

Willkommen in der aufregenden Spielwelt von WILDLIFE PARIK 3!
Sie wird Sie auf alle Kontinente fiihren, wo abwechslungsreiche
Aufgaben und Abenteuer auf Sie warten.

Entdecken Sie die Lebensweise von 25 Tierarten, beobachten Sie
ihr Sozialverhalten und sorgen Sie fiir ihr Wohlergehen. Freuen Sie
sich iiber Nachwuchs und lassen Sie sich von den Launen der Natur
liberraschen. Vielleicht werden nicht nur potenzielle Parkbesucher
auf Sie aufmerksam, sondern sogar eine der grofsten Tierschutz-
organisationen? Wenn die Besucher ausbleiben, haben Sie wohl
etwas falsch gemacht ... Um das zu vermeiden, haben wir dieses
Handbuch geschrieben. Es enthalt alle wichtigen Informationen fiir
angehende Wissenschaftler und Tierparkbesitzer. Bestimmt haben
Sie das Zeug dazu, einer von ihnen zu werden.

Wir wiinschen Thnen viel Spafd mit WILDLIFE PARK 3!

2. Systemvoraussetzungen

Empfohlen Minimal

Prozessor Dual-Core-Prozessor 3 GHz Intel Pentium D,

(Intel E4300 oder besser, AMD Athlon64 3000+
AMD Athlon X2 3800+ oder

besser)
Grafik- NVIDIA GeForce 8800 NVIDIA GeForce 8600 GT
prozessor GTX oder besser, ATI Ra- | oder besser, ATI Radeon

deon 3870 oder besser X1800 oder besser
(mindestens 256 MB Grafik-
speicher, DirectX 9c, Shader
Model 2.0)

Arbeitsspeicher | 2 GB 1GB

3. Installation

Zur Installation legen Sie die WILDLIFE PARK 3-CD ins CD-ROM-Lauf-
werKk ein. Das erscheinende Menii wird Thnen Schritt fiir Schritt bei
der Installation helfen. Klicken Sie auf ,Wildlife Park 3 installieren”
und folgen Sie den weiteren Anweisungen.

Sollte das Installationsmenii nicht automatisch starten, nachdem
Sie die CD-ROM in das Laufwerk eingelegt haben, ist eventuell die
Autostart-Funktion von Windows deaktiviert. Klicken Sie in diesem
Fall auf die Schaltflache ,Start” unten links auf dem Windows-
Desktop und anschlief3end in das Feld ,Programme/Dateien durch-
suchen”. Geben Sie dort liber die Tastatur ,D:\Wildlife Park 3 Setup.
EXE"“ ein, wobei ,,D:“ fiir den Buchstaben steht, der Ihr CD-ROM-
Laufwerk bezeichnet. Klicken Sie anschliefRend auf , OK*.
Anmerkung: Sollte Ihr Laufwerk mit einem anderen Buchstaben
bezeichnet werden, ersetzen Sie ,D“ entsprechend.

- Dieses Produkt ist dp hiechrr_l_is';:?ﬁ
_____ MaBnahmen kopiergeschiitzt.

11111 Auf dem Compute
er eine hohere Version Ins .

" spiel ohne Probleme starte




4. Spielstart und Hauptmenii

Nach erfolgreicher Installation kdnnen Sie das Spiel auf folgende
Arten starten:

® Fiihren Sie mit der linken Maustaste einen Doppelklick auf das
WILDLIFE PARK 3-Symbol auf dem Desktop aus.

® Nach Einlegen der WILDLIFE PARK 3-CD sollte (bei aktivierter
LAutoplay“-Funktion) automatisch das Startmenii erscheinen.

® Klicken Sie unten links auf dem Desktop auf die Schaltfliche
,Start”, wahlen Sie anschlief3end ,Alle Programme®, dann den
Ordner ,BitcomposerGames/,Starte WILDLIFE PARK 3“ und
klicken Sie dann auf ,Starte WILDLIFE PARK 3°,

Nach dem Intro gelangen Sie in das Hauptmenii von WILDLIFE PARK 3.
Sie konnen das Intro mit einem Mausklick abbrechen.

Beim ersten Start werden Sie vom Spiel aufgefordert, einen
Benutzernamen einzugeben. Unter diesem Namen wird dann Thr
Spielfortschritt verwaltet. Wenn Sie einen neuen Benutzer anlegen
mochten, miissen Sie iliber die Benutzerverwaltung das entspre-
chende Menti aufrufen.

4.1 Benutzerverwaltung

Hier . sehen Sie den Spielernamen, den Sie beim ersten Start von
WILDLIFE PARK 3 angegeben haben. Ihr Spielfortschritt in Missionen
und im Freien Spiel wird fiir diesen Benutzer gespeichert. Wenn
Sie einen anderen Benutzer anlegen mochten, klicken Sie auf die
Schaltflache ,Benutzerverwaltung“ . Danach erscheint das Menu
»,Benutzerverwaltung, in dem Sie neue Benutzer anlegen (Schalt-
fldche ,Neuen Benutzer anlegen”) oder vorhandene l6schen konnen
(Schaltfldche ,Benutzer loschen”). Sie konnen hier auch den Benut-
zer wechseln. Wahlen Sie dazu einen vorhandenen Benutzer aus
und Kklicken Sie auf die Schaltflache ,Annehmen®

4.2 Spiel fortsetzen

Falls Sie zuvor schon WILDLIFE PARK 3 auf Threm Computer gespielt
haben, kénnen Sie {iber diese Option dort weiterspielen, wo Sie
aufgehort haben. Uber die Schaltfliche ,Spiel fortsetzen" . gelan-
gen Sie zur zuletzt gespielten Mission bzw. dem zuletzt gespielten
Freien Spiel.

4.3 Kampagne

Durch einen Klick auf die Schaltflache ,Kampagne* . kommen
Sie zu einer Liste mit zahlreichen Einzelabenteuern. Einige Einfiih-
rungsmissionen zeigen Ihnen die ersten Schritte, um ein erfolg-




reicher WILDLIFE PARK 3-Manager zu werden! Mehr wollen wir hier
allerdings noch nicht verraten ...

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die erste Kampagne .
namens ,Das Praktikum®, um diese Mission auszuwahlen.

Im linken Teil des Bildschirms sehen Sie nun einen Uberblick iiber
das Gelande . in Form einer Landkarte sowie Angaben tber Thr
verfligbares Startkapital als , Kontostand“ ., den ,Parklevel” in Ster-
nen ﬁ und eine kurze Beschreibung des Inhalts der Kampagne .

Aufderdem konnen Sie erkennen, welche Schwierigkeitseinstellun-
gen . fiir diese Kampagne aktiviert sind. Folgende Schwierigkeits-
einstellungen konnen aktiv (graues Héikchen) bzw. inaktiv (graues
Kreuz) sein:

Schwierigkeitseinstellungen

Begrenzter Dispositionsrahmen: Sie kdnnen nicht unbegrenzt
Kredit aufnehmen. Uberschreitet Ihr Kredit bestimmte Grenzen,
wird Thr Park stufenweise reglementiert, z. B. stellt das Personal
seine Arbeit ein, Einrichtungen werden zwangsweise geschlossen
oder es werden Ausgabensperren verhangt.

Tiersterben: Ist diese Einstellung aktiviert, miissen Sie beson-
ders behutsam mit Ihren Tieren umgehen, denn dann kénnen sie
z. B. an Krankheiten, Erschopfung, Nahrungsmangel, Unterkiih-
lung, Uberhitzung und Altersschwiche sterben.

Tierkrankheiten: Diese Einstellung legt fest, ob Tiere krank
werden konnen.

Pflanzenkrankheiten: Wenn diese Einstellung aktiviert ist,
koénnen Pflanzen von Krankheiten befallen werden.

Kontostand: Zeigt die bei Start zur Verfiigung stehende Kredit-
menge an.

Parklevel: Zeigt den bei Start gesetzten Parklevel an. Ein hoherer
Parklevel bringt Besucher mit héheren Anspriichen in den Park.
Um diese auch entsprechend zufriedenzustellen, stehen [hnen
deshalb mit steigendem Parklevel auch mehr und bessere Bauop-
tionen, Upgrades und natiirlich attraktivere Tiere zur Verfiigung.

Zu Beginn sind nur die ersten vier Einfithrungsmissionen freige-
schaltet, wie Sie an dem Symbol eines geodffneten griinen Schlosses
. erkennen. Sobald Sie eine Mission erfolgreich beendet haben,
werden die niachsten Missionen freigeschaltet. Sollte [hnen mal
eine Mission nicht so gefallen, konnen Sie sie auch einfach iiber-




springen. Erfolgreich beendete Missionen sind mit einem griinen
Hakchen gekennzeichnet, noch nicht freigeschaltete Missionen mit
dem Symbol eines nicht ge6ffneten Schlosses.

Die gelben Sterne rechts hinter dem Kampagnennamen |1 zeigen
den aktuellen Parklevel an, welcher in der jeweiligen Kampagne
erspielt wurde.

Der Park in der vierten Kampagne ,Dein Heimatpark“ 8 wird, wie
der Name schon sagt, in der Folge Ihr personlicher Heimatpark,
von dem aus Sie weitere Abenteuer starten. In den folgenden Kam-
pagnen konnen Sie immer wieder zu diesem Heimatpark zurtick-
kehren und ihn weiter auf- und ausbauen. Teilweise erhalten Sie
fiir erfolgreich gel6ste Ratsel und Missionen , Belohnungen®, welche
Sie im Spielmenti tiber die Schaltflache ,Errungenschaften” (ganz
rechts oben) aufrufen kénnen. Diese konnen Sie nur in diesem
Heimatpark einsetzen.

Sie konnen einzelne Missionen der Kampagne auch zurticksetzen,
nachdem sie einmal gespielt wurden. Klicken Sie dazu auf die
Schaltfliche ,Level zuriicksetzen [ rechts unter der Kartenliste,
um diese Mission wieder auf ihren urspriinglichen Stand zurtickzu-
setzen. Vorsicht, in diesem Fall verlieren Sie alle Spielfortschritte in
dieser Mission!

Durch einen Klick auf , Zuriick” {10 gelangen Sie wieder ins Haupt-
mendt, falls Sie es sich anders iiberlegt haben und doch keine Missi-
on spielen mochten.

Klicken Sie auf ,Starten” 11, um die ausgewihlte Mission zu spielen.
Los geht’s!

4.4 Freies Spiel

Hier (Seite 6, Nr. 8] ) haben Sie die Moglichkeit, vorgefertigte,
klimatisch und landschaftlich unterschiedliche Umgebungen rund
um den Globus auszusuchen, in denen Sie Ihren Wildpark nach
Ihren eigenen Vorstellungen errichten kdnnen!

Wahlen Sie eine Karte aus der Liste | 1. Auch hier finden Sie neben
der Parkiibersicht, die sich entsprechend Ihrem Spielfortschritt auf
dieser Karte verdndert, auch eine Kurzbeschreibung der Karte | 2
sowie die im Bereich ,Kampagne“ erklarten Schwierigkeitseinstel-
lungen 8 in folgenden Bereichen:

Begrenzter Dispositionsrahmen, Tiersterben, Tierkrankheiten
und Pflanzenkrankheiten. Aufderdem konnen Sie im Freien Spiel
noch Ihren Start-Kontostand ' #| sowie den Start-Parklevel |9
einstellen.




Hinweis: Nachdem Sie die Karte ,eingestellt“ und einmal ange-
spielt haben, werden sowohl die Einstellungen als auch der Spiel-
fortschritt in dieser Karte gespeichert. Das erkennen Sie aufder an
den Veranderungen auf der Ubersichtskarte |2 auch am steigen-
den Parklevel 8. Nachtriglich konnen keine Einstellungen mehr
verandert werden (graue Schaltfldchen |1 ). Sie konnen allerdings
auch Karten zuriicksetzen. Klicken Sie dazu auf die Schaltflache
,Level zuriicksetzen“ [8 rechts unter der Kartenliste.

Auch im Freien Spiel gibt es einen Parklevel. Den aktuellen Park-
level von bereits gespielten Karten sehen Sie rechts neben dem
Kartennamen. Minimaler Parklevel ist immer ein Stern.

Wenn Sie mit Ihrer Kartenwahl zufrieden sind, geht es mit ,Star-
ten“ |9 los! Falls Sie lieber ins Hauptmenii zuriickkehren méchten,
benutzen Sie die Schaltflache , Zuriick“ 10.

4.5 Fotoalbum

Hier (Seite 6, Nr. |8 ) finden Sie Ihr personliches digitales

-Fotoalbum. Alle Fotos, die Sie wahrend des Spiels erstel-
len, werden hier gesammelt und angezeigt. Die Bilder reihen sich
seitenweise aneinander und konnen durch einen Klick auf das je-
weilige Bild auch grofd angezeigt werden. In dieser Ansicht konnen
Sie auch Bilder ldschen, die Ihnen nicht gefallen.

4.6 Einstellungen

Wenn Sie die Einstellungen fiir Grafik, Sound/Musik oder Steu-
erung verandern mochten, sind Sie hier (Seite 6, Nr. |1 ) genau
richtig, um z. B. das Spiel mit einem einzigen Klick an die Leistung
Thres Computers anzupassen, ohne verschiedene Anderungen
vornehmen zu miissen.

%
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Falls Ihr Computer etwas alter ist und Sie das Gefiihl haben, dass
das Spiel nicht fliissig 1auft (z. B. durch Bildruckeln), sollten Sie im
Bereich Grafikqualitat ,Mittel“ auswahlen. Sollten bei erneutem
Spielen die Probleme weiterhin bestehen, wéhlen Sie ,Niedrig"“.
Selbstverstindlich sieht das Spiel mit ,,Hochste Qualitatseinstel-
lung“ am besten aus.

Aufierdem konnen Sie noch die Bildschirmauflosung fiir Ihren
Monitor einstellen, die ebenfalls Auswirkungen auf die Geschwin-
digkeit der Darstellung hat. Wahlen Sie bei dlteren Rechnern auch
hier eine niedrigere Aufldsung (z. B. 1280x1024).

Sobald Sie selbst Anderungen vorgenommen haben, springt die
Einstellungsmaoglichkeit , Grafikqualitat” auf , Benutzerdefiniert”
und wird speziell fiir Sie gespeichert gemerkt. Jetzt kdnnen Sie sich
Ihre eigene Konfiguration zusammenstellen.

Uber die drei Schaltflichen oben links (Bildschirm, Lautsprecher,
Maus) gelangen Sie in die Untermeniis fiir Grafik-, Audio- und
Bedienoberflacheneinstellungen und kdnnen dort eine Vielzahl
an Anderungen vornehmen. Verwenden Sie dazu die horizontalen
Schieberegler, die Pfeiltasten oder die roten bzw. griinen Kastchen
(griin bedeutet ,,aktiv’, rot bedeutet , inaktiv®).

Wenn Sie auf ,,Abbrechen” klicken, werden die veranderten Einstel-
lungen nicht iibernommen und Sie gelangen zurtick ins Hauptme-
ni. Ein Klick auf, 0K" iibernimmt die verdnderten Einstellungen.

~ Einige Anderungen wer e e




4.6.1 Grafikeinstellungen

Generell gilt: Je mehr Grafikeinstellungen aktiviert sind, desto
realistischer wirken einzelne Elemente des Spiels, was jedoch Ihrer
Grafikkarte mehr Leistung abverlangt.

Bildschirmauflosung: Hier konnen Sie die Anzahl der Bildpunkte
einstellen, mit der das Spiel auf dem Monitor angezeigt wird. Je
mehr Bildpunkte, desto feiner die Darstellung.

Texturenqualitat: Verandert die Darstellungsqualitit von Objek-
toberflachen in der Spielwelt.

Anisotropischer Filter: Sorgt fiir eine scharfere Texturendar-
stellung bei schrag betrachteten Flachen (z. B. Boden, Bergwdnde).
Ohne Filterung sind diese nach hinten stark verschwommen.

Je hoher die Einstellung dieses Filters, desto scharfer sind die Tex-
turen auch in der Ferne.

Antialiasing: Eine spezielle Methode, um Objektrander weicher
und realistischer darzustellen.

Entfernungsdetails: Je weiter der Schieberegler nach links bewegt
wird, desto weniger Objektdetails werden angezeigt, wenn sich die
Ansicht entfernt (z. B. durch Zoomen).

Sichtweite: Je weiter der Schieberegler nach links bewegt wird,
desto eher werden Objekte ausgeblendet, wenn sich die Ansicht
entfernt (z. B. durch Zoomen).

Schatten: Aktiviert bzw. deaktiviert die Darstellung von Schatten
bei Tieren, Gebauden usw.

Gras: Aktiviert bzw. deaktiviert die Darstellung von Grashalmen
auf Bodentexturen.

Volumetrisches Licht: Aktiviert bzw. deaktiviert die Darstellung
des Lichtstrahlen-Effekts.

Tiefenunscharfe: Aktiviert bzw. deaktiviert die Darstellung des
Tiefenunscharfe-Effekts.

Bloom Filter: Aktiviert bzw. deaktiviert Uberstrahleffekte.
Normal mapping: Aktiviert bzw. deaktiviert Normal Mapping.

Wasserreflexionen: Aktiviert bzw. deaktiviert die Darstellung von
Reflexionen auf Wasseroberflachen.

Fell: Aktiviert bzw. deaktiviert die Darstellung von Fell bei Tieren.
Felldetailstufe: Legt den Darstellungsdetailgrad des Tierfells fest.

Bodendetailstufe: Legt den Darstellungsdetailgrad des Bodens fest.

4.6.2 Audioeinstellungen

Musiklautstarke: Verandert die Lautstarke der Hintergrundmusik
in Menitis und im Spiel.

Gerduschlautstarke: Verandert die Lautstarke der Umgebungsge-
rausche (z. B. Tiere, Wettereffekte usw.).

Sprachlautstirke: Verdandert die Lautstarke der Sprachausgabe.
(z. B. bei den Einfiihrungsmissionen).

4.6.3 Bedienoberflicheneinstellungen

Tooltipps: Ermoglicht das Anzeigen von Textfeldern, sobald der
Mauszeiger iiber eine Schaltflache bewegt wird.




Tooltipp Verzogerung: Je weiter der Schieberegler nach rechts
gestellt ist, desto langsamer erscheinen Textfelder, sobald der
Mauszeiger iiber eine Schaltflache oder ein Symbol bewegt wird.

Animierter Meniihintergrund: Teilweise haben Meniis (z. B. das
Hauptmenti) anstelle eines Bildes eine animierte Szene als Hinter-
grund, wenn diese Einstellung aktiv ist.

4.7 Spiel beenden

Klicken Sie auf die Schaltfliche ,Beenden” (Seite 6, Nr. |8 ), um
WILDLIFE PARK 3 zu beenden und wieder zum Desktop zurtick-
zukehren.

5. Steuerung und Bedienoberfliche

Um die einzelnen Funktionen und Bereiche des Spiels besser
kennenzulernen, klicken Sie auf die Schaltflache ,Freies Spiel“ im
Hauptmenii und suchen Sie sich eine beliebige Karte aus, indem
Sie eine Karte aus der Liste anklicken und anschlief3end die Schalt-
flache ,Starten“ wahlen.

Willkommen in der Spielwelt von WILDLIFE PARI 3!

5.1 Steuerung

Ein paar Handgriffe mit der Maus oder der Tastatur reichen aus,
um sich in der Spielwelt umzusehen und fortzubewegen.

Bewegen Sie den Mauszeiger an den Bildschirmrand bzw. in die
Bildschirmecken, um die Ansicht in die entsprechende Richtung
zu bewegen. Alternativ dazu konnen Sie auch die Pfeiltasten bzw.
die Tasten W, A, S und D der Tastatur benutzen. Bewegen Sie den
Mauszeiger z. B. an den linken Bildschirmrand, bewegt sich die
Ansicht nach links. Probieren Sie es aus!

Sie konnen den Bildausschnitt auch verschieben, ohne den Maus-
zeiger an den Bildschirmrand oder in die Ecken zu bewegen. Hal-
ten Sie dazu einfach die linke Maustaste gedriickt und bewegen Sie
die Maus leicht in eine beliebige Richtung.

Um die Ansicht zu drehen, halten Sie das Mausrad bzw. die mittle-
re Maustaste gedriickt und bewegen Sie die Maus nach links oder
rechts. Um einen genaueren Blick auf das Geschehen zu werfen,
konnen Sie hinein- bzw. herauszoomen. Drehen Sie dazu einfach
das Mausrad.




WILDLIFE PARK 3 bietet Ihnen die Mdglichkeit, Ihren Park direkt aus
der Perspektive eines Besuchers zu erleben! Zoomen Sie hierfiir
mit dem Mausrad so weit wie méglich hinein, und die Ansicht
wechselt in die sogenannte ,Ego-Perspektive”. Um in der Ego-Pers-
pektive vorwarts- bzw. riickwartszugehen, bewegen Sie den Maus-
zeiger an den oberen bzw. unteren Bildschirmrand oder benutzen
Sie die Tastatur (Pfeiltasten ,Nach oben“ und ,Nach unten“ bzw. die
Tasten W und S). Um sich zu drehen, bewegen Sie den Mauszeiger
an den rechten bzw. linken Bildschirmrand oder benutzen Sie die
entsprechenden Tasten auf der Tastatur (Pfeiltasten ,,Nach rechts”
und ,Nach links“ bzw. die Tasten Q und E).

Wenn Sie ein Objekt auf die Karte setzen mochten (z. B. Gebdude
oder Dekorationsobjekte), halten Sie die linke Maustaste gedriickt
und bewegen Sie die Maus nach oben oder unten, um das Objekt zu
drehen, bevor es auf die Karte gesetzt wird. Wenn Sie die Maus-
taste anschliefRend loslassen, wird die Ausrichtung des Objekts
beibehalten und Sie kdnnen es mit einem weiteren Mausklick auf
die vorgesehene Stelle setzen.

o
Alle moglichen Tast:

&= S|e unter 6.
= I
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5.2 Bedienoberflache

Ein kleiner Tipp vorab: Mit der Tabulatortaste kdnnen Sie die ge-
samte Bedienoberfliche von WILDLIFE PARK 3 ein- und ausblenden.
So konnen Sie zwischendurch auch mal die freie Sicht auf Ihren
Park geniefden. Auf Fotos, die Sie von IThrem Park machen, wird die
Bedienoberfliche automatisch ausgeblendet.

Schauen wir uns erst einmal die allgemeinen Schaltflachen am
oberen Bildschirmrand an:

5.2.1 Tiershop, Bewerber und Bauoptionen und Kredits

DOB0W 0 0

1| Links oben finden Sie als Erstes die wichtige Schaltflache fiir
den , Tierhandel” Durch einen Klick auf diese Schaltflache 6ffnet
sich das Tierhandelsmenii, in welchem Sie durch Doppelklick
unterschiedliche Tiere kaufen konnen und Information zu diesen
Tieren finden.

2 Durch einen Klick auf die zweite Schaltfldche 6ffnet sich das
Menii ,Bewerber*. Hier finden Sie je nach Parklevel unterschied-
liche Bewerber fiir die verschiedenen Arbeiten in Ihrem Park. Es
gibt Gartner, Miilllmanner, Tierpfleger und Mediziner mit verschie-
denen Ausbildungen und Gehaltsvorstellungen.

«

8 Dann folgt die Schaltfliche fiir ,Boden- und Geldndewerkzeuge"
Hier finden Sie Werkzeuge, mit denen Sie den Boden (z. B. zum Er-
héhen oder Vertiefen) und den Bodenbelag (z. B. Gras, Erde, Schlamm)




bearbeiten konnen. Aufderdem gibt es hier den ,Bulldozer®, mit dem
man iiberfliissige Objekte auf den Karten l6schen kann.

4 Weiter geht's mit der Schaltfliache ,Bepflanzung". Sie kénnen
sich bestimmt denken, was Sie hier finden: Pflanzen in verschiede-
nen Varianten (klicken Sie dazu auf das kleine griine Zahnrad an der
jeweiligen Pflanzenschaltfldche) und Preislagen mit unterschiedli-
cher Attraktivitat.

9 Jetzt kommen wir zum Bereich ,Gehege Einrichtung”. Hier
finden Sie alles Notwendige, um die Tiere im Park gliicklich zu
machen: Klimagerdte, Futter, Spielvorrichtungen, Unterstdnde und
auch Ziune, um Mensch und Tiere voneinander zu trennen und
voreinander zu schiitzen.

6 Uber die nichste Schaltfliche ,Besucher Einrichtungen” findet
man alles Wichtige, um Besucher mit unterschiedlichen Ansprii-
chen zufriedenzustellen: geschlossene Tierhduser wie Aquarien
oder Volieren, Bahn- und Flugsysteme sowie Verschiedenes im
Bereich Essen, Trinken, Erholung und Sauberkeit.

1 Die letzten, aber besonders wichtigen Bauoptionen werden
tiber die Schaltflache ,Dekoration“ aufgerufen. Hier finden Sie viele
schone Dinge, um lhren Park zu gestalten.

8| Die Schaltfliche ,Gewinne und Verluste“ bringt Sie zu den

Statistiken, mit denen Sie die Wirtschaftlichkeit Ihres Parks tiber-
priifen und steuern kénnen. Daneben |8 wird Ihnen Thr daraus

resultierender Kontostand angezeigt.

'l < Sie kénnen beim Bauen iSHE  asterfrole

I jl;n rasterbasiertem Bayen w“;?:n Suche:t:rrlf;ﬁ':-"

en Sie dazg .tﬁ_ese. Schaltfliche in den Bauoptionen!
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Rechts daneben sehen wir das Menti fiir:

5.2.2 Parklevel, Ubersichtslisten und Errungenschaften

1 Uber die Schaltfliche ,Gastebuch” 6ffnen Sie das Gastebuch, in
dem die Besucher ihre Parkwertung hinterlassen.

2 Zeigt Ihnen Ihren aktuellen Parklevel. Der kleine Balken darun-
ter gibt an, wie nahe Sie am nachsten Stern sind.

8 Schaltfliche ,Auftrige”: Hier finden Sie eine Liste der aktuell
anstehenden Auftrage und den jeweiligen Fortschritt des Auftrags.

4 Uber die Schaltfliche ,Einrichtungen” 6ffnen Sie eine Uber-
sichtsliste Threr bereits gekauften und gebauten Einrichtungen

im Park. Sie kdnnen die einzelnen Einrichtungen auch filtern und
sortieren. Wichtig ist hierbei, die Gewinne und die Attraktivitat im
Auge zu behalten. Klicken Sie auf einen Eintrag, um direkt zur ent-
sprechenden Einrichtung zu gelangen. Uber die Einrichtungsliste
konnen Sie einzelne ,ausgewahlte“ Einrichtungen 6ffnen, schlief3en
und verkaufen.

9 Uber die Schaltfliche , Tiere“ 6ffnen Sie eine Ubersichtsliste
Ihrer erworbenen Tiere, die in [hrem Park leben. Sie konnen die
einzelnen Tiereintrage filtern und sortieren. Sie sollten auf jeden
Fall auf die Zufriedenheit der Tiere und die Attraktivitat achten.
Durch einen Klick auf einen Eintrag gelangen Sie direkt zum ent-
sprechenden Tier.




Der bzw. griine Balken zeigt Ihnen die Gesamt-Zufriedenheit
der Tiere an. Der Wert darunter ist die Zufriedenheit in Prozent.
Uber die Tierliste konnen Sie einzelne ,ausgewihlte” Tiere oder
alle Tiere dieser Art verkaufen und ihnen Namen geben.

6| Schaltfliche ,Besucher”: Hier gelangen Sie zu einer Ubersichts-
liste der derzeit im Park befindlichen Besucher. Die einzelnen Be-
suchereintrage konnen Sie filtern und sortieren. Dabei sollten Sie
die Zufriedenheit und den Anspruchslevel der Besucher im Auge
behalten. Durch einen Klick auf einen Eintrag kommen Sie direkt
zum entsprechenden Besucher.

Der bzw. griine Balken zeigt Ihnen die Gesamt-Zufriedenheit
der Besucher an. Der Wert darunter ist die Zufriedenheit in Pro-
zent. Uber die Besucherliste konnen Sie einzelne »ausgewahlte”
Besucher auch nach Hause schicken.

1| Uber die Schaltfliche ,Pflanzen” 6ffnen Sie eine Ubersichtsliste
aller Pflanzen im Park (ohne die Pflanzen im Aufienbereich). Sie
konnen die einzelnen Pflanzeneintrage filtern und sortieren. Be-
halten Sie die Zufriedenheit und die Attraktivitat der Pflanzen im
Auge. Durch einen Klick auf einen Eintrag gelangen Sie direkt zur
entsprechenden Pflanze.

Der bzw. griine Balken zeigt Ihnen die Gesamt-Zufriedenheit
Ihrer Pflanzen an. Der Wert darunter ist die Zufriedenheit in
Prozent. Uber die Pflanzenliste kénnen Sie einzelne ,ausgewdahlte“
Pflanzen oder alle Pflanzen dieser Art verkaufen.

8 Die Schaltfliche ,Mitarbeiter” offnet eine Ubersichtsliste aller
Mitarbeiter im Park. Die einzelnen Mitarbeitereintrage konnen Sie
filtern und sortieren. Behalten Sie die Auslastung der Mitarbeiter
im Auge. Durch einen Klick auf einen Eintrag gelangen Sie direkt
zum entsprechenden Mitarbeiter. Uber die Mitarbeiterliste kénnen

Sie einzelne ,ausgewahlte” Mitarbeiter oder alle Mitarbeiter dieses
Berufs verkaufen.

9 Uber die Schaltfliche ,Errungenschaften” finden Sie die wah-
rend des Spiels verdienten und gewonnenen Errungenschaften,
welche Sie in [hrem Heimatpark oder im Freien Spiel verwenden
koénnen.

Jetzt kommen wir zu den Bedienelementen am unteren Bild-
schirmrand:

5.2.3 Ubersichtskarte und allgemeine Schaltflichen

Werfen wir zunichst einen Blick auf die einzelnen Schaltflachen
des Ubersichtskartenmeniis links unten auf dem Bildschirm:

Die kleine Landkarte (= Minimap | 1 ) zeigt Ihnen einen Uberblick
iber die Landschaft.

Kleine Dreiecke |2 geben an, wo IThre Tiere sind. Das , Linien“-
Dreieck '8 zeigt Ihnen die aktuelle Kamerasicht. Besonders prak-
tisch: Durch einen Klick auf eine beliebige Stelle dieser ,Minimap*
springt die Hauptansicht direkt an diese Stelle!




Die blauen und violetten Schaltflichen unter der Karte [#| mit den
Drehpfeilen sowie Plus und Minus dienen zur Navigation, die Sie ja
bereits mit Maus und Tasten kennengelernt haben. Mit den griinen
Schaltflichen |8 konnen Sie die Spielgeschwindigkeit einstellen
oder auch das Spiel pausieren.

Auf den zwei blauen Feldern | B sehen Sie die aktuelle Wetterlage
bzw. die zurzeit herrschende Temperatur.

Die Schaltfliche mit dem Kamerasymbol [T dient zum Fotografie-
ren. Die gemachten Fotos finden Sie im Fotoalbum.

Rechts oben |8 bekommen Sie den aktuellen Spielmonat und das
Spieljahr angezeigt. Die beiden Schaltflichen mit den Pfeilen dar-
unter |9 dienen dazu, Aktionen (z B. Baumafnahmen) riickgangig
zu machen oder riickgangig gemachte Aktionen wiederherzustel-
len.

Uber die Schaltfliche mit dem Monitorsymbol 10 rufen Sie ein
Menii auf, in dem Sie die laufende Partie neu starten, ins Hauptme-
ni zuriickkehren oder das Spiel direkt beenden kdnnen. Wollen Sie
all dies nicht, klicken Sie auf die Schaltflache ,Weiterspielen®.

Die grofiere Schaltflache rechts unten mit dem durchgestrichenen
Symbol 11| dient dazu, die Spielhinweisbilder iiber Objekten zu

verbergen bzw. anzuzeigen. Diese Hinweisbilder erscheinen unter
anderem, wenn es Besuchern, Tieren oder Pflanzen nicht gut geht.

5.2.4 Nachrichtenfenster

Im Nachrichtenfenster wird Ihnen die jeweils aktuellste Nachricht
angezeigt. Durch Offnen der Nachrichtenliste {iber die Schaltfliche

»Alle Nachrichten anzeigen rechts unten am Menii erhalten Sie
eine Ubersicht aller bisher eingegangenen Nachrichten. Sie kénnen
dabei einzelne ,ausgewahlte“ oder aber die ganze Liste mit allen
Nachrichten 16schen.

5.2.5 Objektinformation und -bedienfeld bei Anwahl

Alle Objekte in IThrem Park kdnnen durch Mausklick ausgewahlt
werden (selbst der Boden!). Dabei erscheinen je nach Typ des Ob-
jekts (z. B. Tier, Pflanze, Besucher, Einrichtung, Dekoration etc.) zwei
unterschiedliche Mentis:

5.2.5.1 Objektbedienfeld (Tier)

» Das Symbol iiber dem

.| Tier [T zeigt Ihnen auf
einen Blick, was dem Tier
zurzeit am meisten fehlt
(in diesem Fall Bewegung)
und ob es dem Tier gut
geht oder nicht. Uberall
dort, wo Sie in Ihrem Park
iiber einem Tier solche
Zeichen sehen, stimmt
etwas nicht.

Der Balken |2 gibt die
Zufriedenheit des Tiers an.
Dabei entspricht ein voller,
griiner Balken vollkomme-
ner Zufriedenheit, wah-
rend ein fast leerer; roter




Balken bedeutet, dass das Tier unter den schlechten Bedingungen
leidet und sogar sterben konnte! Sorgen Sie daher stets dafiir, dass
es lhren Tieren gut geht und keine randalierenden Tierschiitzer auf
den Plan gerufen werden.

Die gelben Sterne [@ zeigen die maximale Attraktivitit des ausge-
wahlten Tiers an. Je mehr gelb gefiillte Sterne, desto interessanter
ist dieses Tier fiir die Besucher und desto hoher ist sein aktueller
Verkaufspreis (falls Sie es wirklich iibers Herz bringen, sich von
Ihrem Tier zu trennen).

Mit einem Klick auf die Schaltfliche ,Verkaufen“ [# wird das Tier
verkauft und der Betrag Ihrem Konto gutgeschrieben. Mit der
Schaltflache ,Aufnehmen“ @ konnen Sie ein Tier an eine andere
Position der Karte setzen.

Tipp: Sollte ein Tier feststecken, weil Sie es vielleicht mit zu vielen
Gegenstanden oder durch Bodenarbeiten eingebaut haben, kdnnen
Sie das Tier einfach nehmen und dahin setzen, wo es sich wieder
frei bewegen kann und zufriedener ist.

Wenn Sie auf die Schaltfliche ,Verfolgen“ 8 klicken, wird das mar-
kierte Tier auf dem Bildschirm zentriert und die Ansicht bleibt auf
dieses Tier fixiert, bis Sie eine andere Aktion ausfithren.

Um ungewollten Nachwuchs bei Tieren zu verhindern, z. B. um
weitere Unterhaltskosten einzusparen, konnen Sie die Tiere auch
JSterilisieren | T .

Wenn Sie dieses Bedienfeld gerne an einer anderen Stelle des Bild-
schirms haben mochten, konnen Sie es auch verschieben. Klicken
Sie dazu auf 8, halten Sie die Maustaste gedriickt und schieben Sie
es an eine beliebige Stelle auf dem Bildschirm.

e
— e Bedienfelder fiir alle anderen Objekte funktionieren dhnlic
1 iéteB|1 Ihnen teilweise gleiche oder gar zusitzliche Fu :rﬂ_'éi'brnen.

' snnen Sie teilweise iiber dieses Me! Upgrades und Wa.r__erl_e_in S|
© oder aber auch das Objekt grafisch anpassen. Pr‘obie-ren_&g es €
aus und klicken Sie auf verschiedene Objekte!

|PP:

5.2.5.2 Informationsfenster (Tier)

Rechts unten am Bildschirm
erscheinen je nach ausgewahl-
tem Objekt wichtige Informa-
tionen zum Objekt. Sehen wir
uns am Beispiel , Tierinfor-
mation“ mal die wichtigsten
genauer an:

1 zeigt Thnen den aktuellen Verkaufspreis des Tiers an. |2 Hier
sehen Sie die aktuelle Attraktivitit [hres Tiers. @ ist der aus dem
Tier-Bedienfeld bekannte Zufriedenheitsbalken. Der Informati-
onsbereich | & kann unterschiedliche Gestalt annehmen. Hier z. B.
sehen Sie eine Liste von Meldungen. Was diesem speziellen Tier
am dringendsten fehlt, steht dabei oben. Wenn die Liste leer ist, ist
bei diesem Objekt (hier dem Tier) alles in Ordnung.

Die Symbole |8 zeigen beispielsweise, ob das Tier bereits ge-
schlechtsreif oder sterilisiert ist, und natiirlich, ob das Tier weib-
lich oder mannlich ist. Bei Pflanzen finden Sie hier unter anderem
Informationen, ob die Pflanze bliiht oder Friichte tragen kann.
Wenn Sie nicht gleich erkennen, was ein Symbol bedeutet, sollten




Sie mit der Maus iiber die Symbole fahren. Eine genaue Beschrei-
bung wird Ihnen als Tooltipp angezeigt.

Mit den Schaltflachen . am unteren Rand des Meniis erhalten

Sie noch genauere Informationen tliber die Zufriedenheit und den
Zustand des Tiers in den einzelnen Bereichen. Hier ist gerade die
Schaltflache ,Gedanken“ ausgewéahlt. Wie bereits beschrieben,
erfahren Sie hier, was dem Tier gefallt und was nicht. Mit diesen In-
formationen kénnen Sie das Spiel beherrschen und die Tiere (oder
andere Objekte) zufriedenstellen.

Wenn Sie aber alles etwas genauer wissen mdchten, sollten Sie
auch die weiteren Schaltflaichen nutzen. Hier beim Tier sind das:

Status: Hier finden Sie Informationen zu Alter, Energie und
Krankheiten.

Verhalten: Dahinter verbergen sich Details zu den Anspriichen
an Herdengrofie und Paarung.

Ernahrung: Hier werden fiir das jeweilige Tier notwendige
Futterarten angezeigt, z. B. Wasser, Graser, Blatter, Friichte etc.

Bewegung und Hygiene: Hier finden Sie Informationen tiber
die Zufriedenheit beziiglich unterschiedlicher Bewegungs- und
Hygieneanspriiche wie z. B. Kratzen und Suhlen etc.

Umgebung: Hier bewertet das Tier seine Umgebung nach
verschiedenen Anspriichen, wie z. B. Sauberkeit, Bodenharte,
Temperatur und Bepflanzung.

Mit . schliefen Sie das Fenster, und uiber die Schaltflache
,Details” . finden Sie genaue Details zu den taglichen Bediirf-
nissen des Tiers.

- verschledene Objekte und studlere




6. Credits

Entwicklung

B-Alive GmbH
www.b-alive.de

Game Design

Matthias Koranda
Arndt Schlichtig
Benjamin Erbert

Art Direction
Arndt Schlichtig

Technische Leitung
Matthias Koranda

Programmierung

Matthias Koranda
Marcel Dunkelberg
Andreas Pfeifer
Axel Stumpp
Andrew Kerkel
Tobias Sturn
Martin Schmid
Jochen Heckl

Grafik

Sebastian Seubelt
Florian Becker
Kai Sprengart

Arndt Schlichtig

Thorsten Brockmann (creature factory)

Jorg Reufs (creature factory)
Christian Oesch
Michael Schmidt

Level Design

Matthias Koranda
Benjamin Erbert
Daniel Hettinger

Publishing

bitComposer Games GmbH
Worldwide Publishing

Managing Director
Wolfgang Duhr & Oliver Neupert

Head of Product Management
Stephan Barnickel

Head of Development
Elmar Grunenberg

Product Management
Lukasz Szczepanczyk

Public Relations
Nadine Knobloch

Sales
Veronika Tomasevic-Sanz

bitComposer Games GmbH
© 2010/2011
www.bitComposer.com

Distribution

Deep Silver, a division of Koch
Media GmbH, Gewerbegebiet 1,
6604 Hofen, Austria

Head of Marketing GSA
Mario Gerhold

Marketing Manager GSA
Sabrina Breuss

PR Manager GSA
Andrea Stepper

Assistent Producing
Steffen Riihl (ruehl::gameconsult)

Besonderen Dank an:

Natalie, Christopher und
Patrick Koranda sowie
Susanne, Florian, Daniel und
Niklas Schlichtig

Agent Movement powered by
Pathengine ™

© Portions of this software
© 2010 Emergent Game Technologies,
Inc. Used under license.




——

7. Lizenzbedingungen/Haftungsbeschrinkungen

Dieses Produkt, einschlielich der Verpackung, Handbiicher u. &. ist sowohl urheber- als
auch markenrechtlich geschiitzt. Es darf nur durch den autorisierten Handel verkauft,
vermietet und ausschliefSlich privat genutzt werden.

Bevor Sie die Software verwenden, lesen Sie bitte die unten stehenden Regelungen auf-
merksam durch. Durch die Installation oder Verwendung der Software erklaren Sie sich
mit der Geltung der Regelungen einverstanden.

Gewahrleistung

Da Software naturgemafd komplex ist und nicht immer fehlerfrei sein kann, garantiert
bitComposer Games nicht, dass der Inhalt dieses Produkts Ihren Erwartungen entspricht
und dass die Software unter allen Bedingungen fehlerfrei lauft. BitComposer Games
tibernimmt auch keine Garantie fiir spezifische Funktionen und Ergebnisse der Software,
soweit dies tiber den aktuellen Mindeststandard der Softwaretechnologie zum Zeitpunkt
der Programmerstellung hinausgeht. Gleiches gilt fiir die Richtigkeit oder Vollstandigkeit
der beigefiigten Dokumentation.

Sollte das Produkt bei Ablieferung defekt sein, sodass ein bestimmungsgemafier
Gebrauch trotz sachgemafier Bedienung nicht méglich ist, so wird BitComposer Games
Thnen innerhalb von zwei Jahren ab dem Kaufdatum nach eigener Wahl Ersatz liefern
oder den Kaufpreis erstatten. Dies gilt nur fiir Produkte, die Sie direkt bei BitComposer
Games bezogen haben. Voraussetzung ist, dass Sie die gekaufte Ware mit Kaufbeleg und
Angabe des Fehlers und der unter , Technische Information“ genannten Informationen an
folgende Adresse senden:

BitComposer Games GmbH
Kundendienst
Mergenthalerallee 79-81
65760 Eschborn

Dariiber hinaus tibernimmt BitComposer Games keine Haftung fiir mittelbare oder
unmittelbare Schéaden, die durch die Benutzung des Produkts entstehen, soweit diese
Schaden nicht auf Vorsatz oder grober Fahrlédssigkeit beruhen oder eine Haftung gesetz-
lich zwingend vorgeschrieben ist. Die Haftung ist in jedem Fall der Hohe nach auf den
Preis des Produkts begrenzt. BitComposer Games haftet in keinem Fall fiir unvorherseh-
bare oder untypische Schiaden. Anspriiche gegen den Héandler, bei dem Sie das Produkt
erworben haben, bleiben unberiihrt.

BitComposer Games iibernimmt keine Haftung fiir Schaden, die durch unsachgemafie
Behandlung, insbesondere auch Nichtbeachtung der Betriebsanleitung, fehlerhafte Inbe-
triebnahme, fehlerhafte Behandlung oder nicht geeignetes Zubehor entstehen, sofern die
Schéden nicht von BitComposer Games zu verantworten sind.

Nutzungsrecht

Durch den Erwerb der Software wird dem Benutzer das nicht-exklusive personliche
Recht eingeraumt, die Software auf einem einzigen Computer zu installieren und zu
nutzen. Jede andere Nutzung ohne vorherige Zustimmung des Urheberrechtsinhabers ist
untersagt.

Die Erstellung von Sicherungskopien der gesamten Software oder Teilen davon, auch zum
rein privaten Gebrauch, ist nicht gestattet.

Falls dieses Produkt fehlerhaft werden sollte, rdumt BitComposer Games IThnen ein zwei-
jahriges Umtauschrecht ein. Dies gilt unabhangig von den Gewdhrleistungsregeln. Der
Originalkaufbeleg sowie die fehlerhafte DVD-ROM sind beizufiigen, die Versandkosten
werden von BitComposer Games erstattet.

Der Umtausch ist ausgeschlossen, wenn der Fehler der DVD-ROM auf unsachgemafie
Behandlung zuriickzufiihren ist. Uber den Umtausch hinausgehende Anspriiche sind
ausdriicklich ausgeschlossen.

Die Dekompilierung oder andere Veranderung der Software ist ausdriicklich untersagt.

Wer Software unzuldssigerweise vervielfaltigt, verbreitet oder 6ffentlich wiedergibt oder
hierzu Beihilfe leistet, macht sich strafbar.

Die unzuldssige Vervielfaltigung der Software kann mit Freiheitsstrafe von bis zu fiinf
Jahren oder mit Geldstrafe bestraft werden. Unzuléssig kopierte DVD-ROMs kénnen von
der Staatsanwaltschaft eingezogen und vernichtet werden.

BitComposer Games behalt sich ausdriicklich zivilrechtliche Schadensersatzanspriiche
Vor.

Fiir den Fall, dass eine Bestimmung dieses Vertrages ganz oder teilweise unwirksam ist
oder wird, bleibt die Wirksamkeit der iibrigen Bestimmungen hiervon unberiihrt.

8. Softwarepiraterie

Jegliche unerlaubte Vervielfaltigung dieses Produkts oder der eingetragenen Waren-
zeichen, ob komplett oder teilweise, ist strafbar. Das Erstellen von RAUBKOPIEN schadigt
die Verbraucher, Entwickler, Publisher und zugelassenen Vertriebshandler dieses Pro-
dukts.

Wenn Sie glauben, dass es sich bei diesem Produkt um eine illegale Kopie handelt, oder
wenn Sie im Besitz von Informationen iiber Raubkopien sind, wenden Sie sich bitte an
unseren Verbraucherdienst.




9. Technische Information/Hotline

Sollten bei der Installation dieses Produkts Probleme auftreten,
besuchen Sie bitte zuerst den Servicebereich auf

http: //support.kochmedia.com. Eventuell ist das Problem bereits
bekannt, und eine Losung wird bereitgestellt. Wenn das nicht der
Fall ist, kontaktieren Sie bitte unseren Kundendienst.

Schicken Sie Ihr Schreiben an:

BitComposer Games GmbH
Kundendienst
Mergenthalerallee 79-81
65760 Eschborn

Oder senden Sie eine E-Mail an: R ] — A A AL 2

info@bit-composer.com

Bitte legen Sie Ihrem Schreiben eine Liste mit der verwendeten
Hardware bei, inklusive Marke und Modell Ihrer Sound- und Grafik-
karten. Bitte fligen Sie, wenn moglich, auch Kopien bzw. einen
Ausdruck/eine Datei der DXDIAG-Operation (Start --> Ausfiihren
--> dxdiag) sowie bei dlteren Systemen die Dateien AUTOEXEC.
BAT, CONFIG.SYS und SYSTEM.INI hinzu. Fiihren Sie neben Threr
Adresse auch lhre Telefonnummer und die Tageszeit an, zu der wir
Sie am besten erreichen konnen.
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Hotkeys (Tastenkiirzel)

Rechte Maustaste

Mausrad
Mittlere Maustaste
Doppelklick

Pause
ESC
Tab

+ (Ziffernblock)
- (Ziffernblock)

STRG +Z
STRG +Y

Pfeiltasten

WA S, D

Bild oben

Bild unten
Pfeiltaste oben / W
Pfeiltaste unten / S
Pfeiltaste links
Pfeiltaste rechts
AD

Auswahl des Objekts auftheben / Objekt-
kauf abbrechen

Hinein-/herauszoomen
Ansicht drehen

Objekt bauen / Tier kaufen / Personal
einstellen (Baumentis)

Spiel pausieren
Menii 6ffnen

Schaltflachen (Bedienoberflache) und
Infoleiste ein-/ausblenden

Bau- oder Werkzeugradius vergrofiern
(Béden, Geldndebearbeitung, Bulldozer etc.)

Bau- oder Werkzeugradius verkleinern
(Bédden, Geldndebearbeitung, Bulldozer etc.)

Aktion(en) riickgangig machen
Riickgiangig gemachte Aktion(en)
wiederherstellen

Ansicht scrollen (Vogelperspektive)
Ansicht scrollen (Vogelperspektive)
Ansicht nach Norden ausrichten
Ansicht nach Siiden ausrichten
Vorwartsgehen (Ego-Perspektive)
Riickwartsgehen (Ego-Perspektive)
Nach links drehen (Ego-Perspektive)
Nach rechts drehen (Ego-Perspektive)

Nach links/rechts gehen (Ego-Perspektive)




