Benutzerhandbuch

Vielen Dank, dass Sie Crazy Designer gekauft haben. Dieses Spiel dreht sich um kreative Innenausstattung
und wir hoffen, dass es lhnen viel Freude bereiten wird. Unsere Devise ist es den Spielern so viel
Handlungsfreiheit wie méglich zu lassen. Hoffentlich gefallt Ihnen das Spiel genau so gut wie uns und bitte
teilen Sie uns lhre Meinung mit! Wir werden auch weiterhin versuchen die bestmdéglichen Spiele zu
entwickeln.

Bitte lesen Sie vor Spielbeginn das komplette Handbuch. Eilige Spieler sollten wenigstens Kapitel 1.
Schnelleinstieg lesen, denn es enthalt wichtige Informationen zu der Steuerung und der Benutzeroberflache.
Auf unserer Website kénnen Sie immer die neusten Informationen zu Crazy Designer nachlesen —
Lhttp:/Aww.ttime.com.tw*

Kapitel |

1. Minimale Hardware Anforderungen
IBM PC Pentium166 oder Kompatibel

64MB RAM

Microsoft Windows 95/98

4xCDROM Laufwerk

600MB freier Festplattenspeicher
Mouse // DirectX 6.0

2. Spiel installieren

1. Nach dem Einlegen der CD startet das Autorun-Programm. Folgen Sie den Anweisungen um das Spiel zu
installieren.

2. Falls Ihr System nicht Autorunfahig ist, gehen Sie bitte tGber Ihren Arbeitsplatz auf Ihr CDROM Laufwerk.
Wabhlen Sie nun bitte die ,Autorun” Datei aus und starten Sie diese.

3. Nach der Installation wird von dem Programm automatisch eine Verknipfung in Ihr ,Start/Programme*
Menl und auf Ihrem Desktop platziert. Klicken Sie auf eins der Symbole um das Spiel zu starten.

3. DirectX

1. Sollte DirectX 6.0 oder héher noch nicht installiert sein, so wahlen Sie bitte die Option ,Install DirectX"
aus dem Meni und die DirectX 8.0 startet automatisch.

2. Wenn DirectX 6.0 bereits auf lnrem System vorhanden ist, so brauchen Sie es nicht nochmals
installieren.

4. Spiel starten

1. Nach der Installation befinden Sie sich wieder auf dem Desktop. Wéhlen Sie nun ,Spiel starten® um
Crazy Designer spielen zu kénnen.

2. Die zweite Moglichkeit Crazy Designer zu starten ist Gber das Startmeni oder tber die Verknupfung auf
dem Desktop. Der Eintrag fur Crazy Designer finden Sie unter ,Start\Programme\T-Time\Crazy Designer*.

3. Nach der Startanimation landen Sie im Spiel Meni. Um mehr Uber dieses Menu zu erfahren, schauen Sie
bitte im Handbuch unter Kapitel 11l (1) Spiel Meni nach.



Kapitel Il

Schnelleinstieg
Fir eilige Spieler haben wir dieses Kapitel vorgesehen, denn es gibt einen Uberblick iiber das Spiel.
1. Spiel betreten

1. Das erste Mal:

Nach den Animationen werden Sie zum Spiel Menii gelangen. Wenn dies das erste Mal ist, dass Sie das
Spiel spielen, wahlen Sie bitte ,Neues Spiel“. Geben Sie dann einen Namen fir lhr Studio ein und dann
kénnen Sie das Spiel mit einem Mausklick auf OK starten.

2. Weiterspielen:

Klicken Sie auf ,Spiel laden” im Spiel Menu dann kénnen Sie ihr gesichertes Spiel aus einer Liste
auswahlen. In dieser Liste werden bis zu acht Spiele gespeichert. Wenn Sie lhr Spiel nicht speichern, so
kodnne Sie es naturlich auch nicht in dieser Liste finden.

2. Steuerung

Um in Crazy Designer erfolgreich zu sein muss der Spieler die Wiinsche und Bedurfnisse von seinen
Kunden befriedigen. Ob der Spieler dies erreicht, kann er anhand des Murmur-Systems erfahren. Der
Spieler hat dabei die Freiheiten tber die Anordnung von Mobiliar und die Aufteilung der Rdume zu
entscheiden. Dabei sollte er darauf achten, dass er die richtige Auswabhl fir die vielen verschiedenen
Kunden trifft um moglichst wenig Beschwerden zu erhalten.

1. Lobby:

Beim Betreten eines neuen Spiels, befinden Sie sich in der Lobby. Am unteren Teil des Bildschirms befindet
sich ein Fluss aus Gegenstanden. Sie kdnnen daraus jederzeit eins auswahlen. Wenn Sie darauf klicken,
offnet sich ein kleines Fenster mit detaillierten Informationen Uber das jeweilige Objekt. Wenn Sie es kaufen
mdochten klicken Sie auf das ,Kaufen“ Symbol. Das Objekt wird daraufhin in Ihr Warenhaus geliefert und die
Kosten von Ihrem Konto abgerechnet. Sollten Sie sich dazu entschlieRen den Gegenstand nicht zu kaufen
so klicken Sie einfach auf ,Abbrechen”. Wenn Sie auf das Schllissel Symbol klicken, kommen Sie in das
Warenhaus, in welchem alle Ihrer Gegenstéande gelagert sind. Wenn Sie ein Gegenstand nicht mehr
bendtigen, kdnnen Sie es verkaufen, indem Sie es mit der rechten Maustaste anklicken und dann den
.verkaufen“ Knopf driicken. Um das Warenhaus zu verlassen, klicken Sie einfach noch einmal auf das
Schliissel Symbol.

Sie kdnnen jedes Objekt in Ihrem Warenhaus Uberpriifen, indem Sie es rechts anklicken.

An der oberen Seite des Bildschirms sind einige feststehende Kndpfe. Von links nach rechts kommen:
System Menl, Zeit, Spielgeschwindigkeit, Geld und Goodwill.

System Menl: Hier kénnen Sie die Musik und die Soundeffekte einstellen, Spiele speichern, laden und das
Spiel verlassen.

Time: Zeigt die derzeitige Spielzeit an.

Spielgeschwindigkeit: Schnell, Mittel und Langsam

Geld: Ihr derzeitiger Kontostand

Goodwill: Goodwill Punkte, die Sie besitzen. Wenn Sie einen Fall abschlieen und die

Bedirfnisse lhrer Kunden befriedigen, kdnnen Sie mehr Goodwill Punkte erreichen. Jedoch kdnnen Sie
auch Punkte abgezogen bekommen, sollten Sie eine Mission nicht zufriedenstellend l6sen.

Viele Kunden laufen in der Lobby herum. Jeder dieser Kunden hat einen Auftrag fir Sie. Wenn Sie den
Zeiger uber den Kunden bewegen, wird die Fallinformation angezeigt. Dabei kdnnen Sie auch sehn, wie viel
Geld und Goodwill Punkte Sie dabei verdienen kénnen.

2. Den Fall untersuchen:

Nachdem Sie auf einen Kunden geklickt haben, wird sich das Untersuchungs-Interface éffnen. In diesem
Menl kénnen Sie den Raum sehen, in welchem die Leute wohnen. Dazu gibt es noch 2 weitere Buttons:
den ,Papier Button“ (detaillierte Beschreibung des Problems) und den ,Mund Button* (das Murmur



System). In der detaillierten Beschreibung des Falls kénnen Sie persdnliche Informationen tUber Ihre Kunden
abrufen, wie zum Beispiel: Lieblinsfarben oder Lebensumstande. Sie sollten die RAume an Hand dieser
Vorgaben modellieren. Das Murmur System gibt Informationen dariiber, was die Kunden an Ihrem Design
maogen oder was sie noch nicht so stimmig finden. Es ist sehr wichtig, diese Informationen 6fters mal
abzufragen.

Wenn Sie diesen Fall ibernehmen wollen, klicken Sie einfach auf das Papier Symbol in der linken unteren
Ecke und schon 6ffnet sich der Design Bildschirm. In diesem Bildschirm kdnnen Sie Wéande aufbauen oder
niederreien, Turen und Fenster einsetzen und das Mobiliar platzieren (Sie kénnen jedoch keine
Anderungen an den AuRenwéanden vornehmen!). Mochten Sie diesen Fall dann doch nicht iibernehmen
kénnen Sie mit einem Klick auf das Tur Symbol, in der linken unteren Ecke, in die Lobby zuriickkehren.

3. Design:

Um Wénde zu errichten klicken Sie auf das ,Wande" Ilcon. Um Wande wieder abzureien klicken Sie auf
dar ,Hammer* Icon. Mit dem ,Pinsel“ Icon kénnen Sie die Wande bemalen. Sie kénnen dann noch die
Mobel aus den verschiedenen Kategorien auswahlen.

Manche Gegenstande missen an einer Wand platziert werden. Darunter fallen zum Beispiel
Kichengegenstande, Spilen und auch Poster oder Bilder. Um die Gegenstande an der Wand zu platzieren
missen Sie folgendes machen: |. Bewegen Sie den Gegenstand in die Nahe der. Il. Schieben Sie es ein
wenig in Richtung der Wand. Ill. Driicken Sie die linke Maustaste um das Objekt an der Wand zu platzieren.
Fenster und Tiren missen natirlich auch an einer Wand platziert werden. Im Design Modus befindet sich
auf3er dem noch der ,Fertig” Knopf und die Zufriedenheits-Punktzahl. Anhand dieser Punktzahl kénnen Sie
ablesen, ob lhre Kunden Ihr Design mégen oder nicht. Am Ende von jedem Tag gibt es einen Kurzbericht
Uber die Veranderung der Kundenzufriedenheit. Diese Kurve zeigt die Zufriedenheit Uber die letzten drei
Tage.

4. Den Fall beenden

Egal ob Sie die geforderte Punktzahl erreicht haben oder nicht, kénnen Sie den Fall zu jeder Zeit beenden,
indem Sie auf den ,Fertig" Knopf driicken. Sollten Sie mehr Punktezahl erreicht haben, als die geforderten
Punkte, so wird lhnen der Geldbetrag gutgeschrieben und Sie erhalten aul3erdem noch die Goodwill Punkte.
Wenn die Punktzahl allerdings darunter liegt, so werden die Goodwillpunkte abgezogen und Sie erhalten
auch kein Geld.

Kapitel Il

Detaillierte Beschreibung der Benutzeroberflache und der Steuerung

1. Spiel Menu

Nach der Start Animation befinden Sie sich im Spiel Meni. Nun haben Sie vier Auswahlimdglichkeiten:

1. Neues Spiel:

Wenn Sie das Spiel zu ersten Mal spielen, oder wenn Sie ein neues Spiel beginnen wollen, klicken Sie auf
diesen Knopf. Nachdem Sie einen Namen fir Ihr Studio eingegeben haben, kénnen Sie das Spiel betreten.
2. Spiel laden:

Wenn Sie ein gespeichertes Spiel laden wollen, klicken Sie auf diesen Knopf. Aus der folgenden Liste
kénnen Sie ein gespeichertes Spiel auswahlen und es dann starten. Sie kénnen bis zu acht Spiele
speichern.

3. Film
Um die Anfangsanimation noch einmal zu sehn, klicken Sie auf den Film Knopf.

4. Zuriick zum System
Mit diesem Knopf kénnen Sie das Spiel beenden und zum Betriebssystem zuriickkehren.

2. Lobby
Das erste Interface, dass Sie sehen werden, nachdem Sie ein neues Spiel gestartet haben ist die Lobby. In

der Lobby kdnnen Sie Kunden finden und deren Auftrage bernehmen. In der Lobby gibt es verschiedene
Menupunkte:



1. Schwarzes Brett:
Auf dem Schwarzen Brett finden Sie das System Men, Zeit, Geld und die Goodwill Anzeige.

A. System Menu: Mit einem Klick auf das ,Disketten” Icon 6ffnet sich das System Meni und Sie kdnnen die
Lautstarke andern, laden und speichern.

B. Zeit: Zeigt die Spielzeit an. Wenn 24 Stunden vergangen sind, springt das Datum 10 Tage weiter. Somit
kann man nur jeden ersten, elften und einundzwanzigsten Tag von jedem Monat sehen. Die
Spielgeschwindigkeit kann hier in drei Schritten geregelt werden.

C. Geld: Hier wird Ihr derzeitiger Kontostand angezeigt. Sollten Sie nicht mehr genug Geld haben um einen
Einrichtungsgegenstand zu kaufen, geht Ihr Konto in die roten Zahlen. Das ist allerdings noch nicht weiter
tragisch, denn Sie kdnnen mit Ihrem jetzigen Auftrag genug Geld verdienen um wieder positive Zahlen zu
schreiben. Gelingt es lhnen allerdings nicht, missen Sie Konkurs anmelden und das Spiel ist verloren.

D. Goodwill: Ihre Goodwill Punkte werden hinter dem Smiley angezeigt. Sie kénnen Punkte dazuaddieren,
indem Sie die Wiinsche lhrer Kunden erfullen.

2. Der Fluss der Objekte:

Im unteren Teil des Bildschirms flie3t ein Fluss aus Mébeln und anderen Einrichtungsgegenstédnden von
rechts nach linke. Wenn Sie ein Gegenstand interessiert, klicken Sie auf das Objekt und ein kleines Fenster
offnet sich, welches genauere Informationen tber das Objekt liefert. Sie kénnen den Gegenstand nun
kaufen, indem Sie auf den ,Kaufen“ Knopf driicken. EntschlieBen Sie sich dazu den Gegenstand nicht zu
kaufen, so kénnen Sie mit einem Klick auf den ,Abbrechen” Button zuriick in die.

3. Design Kommando Schaltflache

Die Design Kommando Schaltflache ist auf der rechten Seite der Lobby zu finden. Sie enthalt die Bereiche
des Warenhausmanagements, Fallinformationen und die Murmur Liste. Genauere Informationen finden Sie
in Kapitel Il (3) Der Fall.

4. Kunden

In der Lobby laufen viele verschiedene Kunden umher, die alle eine neue Einrichtung von lhnen wollen.
Wenn Sie den Mauszeiger zu einem Kunden bewegen, kénnen Sie Informationen Uber den Fall abrufen. Um
eine detailliertere Beschreibung des Falls zu erhalten, missen Sie den Kunden anklicken.

5. Bestenliste

Sie kdnnen die Bestenliste ansehen, indem Sie die rotierende Statue in der Mitte der Lobby anklicken. Es
werden nur die Studios angezeigt, die alle Falle geldst haben und eine der besten acht Punktzahlen erreicht
haben.

6. Trophaen

Nachdem Sie einen Fall erfolgreich abgeschlossen haben, wird ein Pokal in der Lobby platziert. Sie kdnnen
Ihre glorreichen Errungenschaften anhand dieser Trophéaen erkennen. Klicken Sie den Pokal an und ein
Fenster wird sich 6ffnen, in welchem Sie erfahren kdnnen fur welchen Fall Sie diese Trophéae erhalten
haben. Mit dem ,Diagramm* Icon am rechten unteren Bildschirmrand kénnen Sie einen Abschlussreport
Uber den Fall lesen. Mit dem ,Papier” Icon kénnen Sie lhr Design noch einmal ansehen.

3. Den Fall untersuchen

Klicken Sie einen beliebigen Kunden in der Lobby an um das Kundeninterface zu 6ffnen. In diesem Interface
kénnen Sie die Raume und die Kunden ansehen. Die Design Kommando Schaltflache auf der rechten Seite
istin 3 Teile unterteilt: ,Transparente Ansicht, ,Warenhaus Information“ und ,Fallinformation und
Murmur Liste".

1. Fall Schaltflache: diese Schaltflache befindet sich in der linken unteren Ecke. Wenn Sie einen Fall
annehmen mochten, klicken Sie auf das ,Papier” Icon. Mdchten Sie einen anderen Fall ansehen, klicken
Sie auf das , Tur" Symbol um zurtick zu der Lobby zu kommen.



2. Transparente Ansicht: Das ,Auge" an der oberen Seite der Design Kommando Schaltflache steht fur die
transparente Ansicht. Durch einen Klick auf dieses Symbol kénnen Sie durch alle Wande hindurch sehn.
Damit ist es einfach Gegenstande hinter Wanden zu platzieren.

3. Warenhaus Interface: Klicken Sie das ,Schlussel” Symbol in der Design Kommando Schaltflache an um
zum Warenhaus Interface zu gelangen. Das Mobiliar ist in neun verschiedene Kategorien unterteilt: Wande
und Bdden, Tiaren und Fenster, Kiichengegensténde, Bad Ausstattung, Tische, Stuhle, Schranke,
Elektronische Gerate, Schlafzimmer Ausstattung und Verschiedenes. Sollten Sie den Fall noch nicht
tbernommen haben, kénnen Sie noch keine Anderungen im Raum vornehmen.

4. Fall Information: Durch einen Klick auf das ,Papier” Icon in der Design Kommando Schaltflache, kommen
Sie zu dem Fall Informationen Interface. Dieses Menil ist in 3 Teile unterteilt: Fallbeschreibung, Familien
Mitglieder und Charakter Informationen.

A. Fallbeschreibung: In der Beschreibung sehen Sie den Fallnamen, Zielpunktzahl, Geldgewinn und die
Goodwill Punktzahl, die Sie erhalten werden, wenn Sie den Fall zufriedenstellend abschliel3en.

B. Familien Mitglieder: Hier kdnnen Sie Bilder der Familien Mitglieder ansehen. Durch einen Klick auf eins
der Photos kdnnen Sie detailliertere Informationen tber die jeweilige Person abrufen.

C. Charakter Information:

a. Stern: Der Stern zeigt an, wie wichtig die Meinung dieses Charakters ist. Je mehr
Sterne, desto wichtiger.

b. Grundinformation: Geschlecht, Alter, Ehestand, GroR3e, Breite und Arbeit.

c. Vorlieben: Hier werden Lieblingsfarben angezeigt und welche Art von Einrichtungen der

Charakter bevorzugt. Auch die Vorlieben in Sachen Bestandigkeit, Komfort,
Wert und Aussehen werden mit Balken dargestellt. Je grof3er ein Balken ist,
desto mehr Wert legt ein Charakter auf diese Vorliebe.

d. Gewohnheit: Zeigt die Fahigkeit, Interesse und Lebensgewohnheiten des Charakters.
Anhand dieser Statistik erfahren Sie, was der Charakter in seinem taglichen
Leben so treibt.

5. Murmur Liste: Klicken Sie auf das ,Mund* Icon unten auf der Design Kommando Schaltflache um die
Murmur Liste anzusehen. Die Meinungen der Familien Mitglieder werden dort aufgelistet. Von links nach
rechts kommt ein Bild des Charakters, die Meinung des Charakters und die Auswirkungen auf lhre
Punktzahl. Sie kénnen die vorhergehenden Meinungen der Charaktere in der Nachrichten Schaltflache
ansehen, um friilhere Meinungen zu sehen missen Sie allerdings die Murmur Liste ansehen.

4. Design

1. Design Schaltflache: Die Minimumpunktzahl, die Sie erreichen miissen, um dieses Level zu gewinnen
wird im oberen Bereich der Schaltflache angezeigt. Im unteren Teil kbnnen Sie die Belohnung sehen, die
Sie erhalten, wenn Sie diese Mission erfolgreich abschlieRen und wie viel Geld Sie schon ausgegeben
haben. Sobald Ihre Punktzahl hoch genug ist kbnnen Sie mit dem ,Fertig“ Button die Mission beenden und
die Belohnung kassieren.

2. Transparente Ansicht: Das ,Auge" oben in der Desigh Kommando Schaltflache steht fiir die transparente
Ansicht. Mit dieser Funktion kénnen Sie durch Wéande sehen.

3. Warenhaus Interface: Klicken Sie auf das ,Schlissel” Icon in der Design Kommando Schaltflache, um
zum Warenhaus Interface zu gelangen.

A. Das Mohbiliar ist in neun verschiedene Kategorien unterteilt: Wéande und Béden, Tlren und Fenster,
Kichengegenstande, Bad Ausstattung, Tische, Stiihle, Schranke, Elektronische Gerate, Schlafzimmer
Ausstattung und Verschiedenes.

a. Wande und Boden: Die 4 oberen Reihen sind Mauern und die 4 unteren Reihen sind die
Bbdden bzw. Teppiche. Die Muster auf den Wanden wird im Laufe der
Zeit verandert.

b. Tlren und Fenster: Die 4 oberen Reihen sind Tiren und die 4 unteren Reihen sind die
Fenster.



c. Kiichengegenstande: Diese Kategorie umfasst Kiicheneinrichtung aber auch Badewannen,
Spilen, Toiletten und Abfalleimer

d. Stuhle: Enthalt Hocker, Stiihle, Computersessel, Klavierstiihle, Couches etc.
e. Schrénke: Enthélt Regale und Schranke.
f. Elektronische Geréate: Fernseher, Radio, Kuihlschranke, Computer und andere elektronische

Gerate sind in dieser Kategorie zu finden.

g. Schlafzimmer Ausstattung:  Enthalt Betten, Nachttische und Ankleidetische

h. Verschiedenes: Alle anderen Gegenstande ob groR3 oder klein befinden sich in dieser
Kategorie.

B. Wande und Bdden verandern: Wéhlen Sie das Wand Design aus, das lhnen am besten gefallt und dann
klicken Sie auf die Wand, die Sie a&ndern mdchten. Bewegen Sie den Mauszeiger um die Breite der Wand
zu verandern. Die Kosten firr diese Wand wird dazu noch angezeigt. Sie haben die Mdglichkeit die Wand
nun zu platzieren, oder mit einem Rechtsklick abzubrechen. Um eine Wand abzureiRen, klicken Sie auf den
unteren Teil der Wand. Um eine Wand zu bemalen missen Sie erst ein Muster wahlen und dann auf das
.Pinsel* Icon klicken. Wenn Sie auf das ,Farb Dosen“ Icon klicken, wird die gesamte Wand mit einem Klick
bemalt.

C. Einrichtungsgegenstande platzieren: Um Mdbel in einem Raum zu bewegen, klicken Sie es an und dann
wird es dem Mauszeiger folgen. Mit einem Rechtsklick auf das Warenhaus Interface kénnen Sie den
Gegenstand im Warenhaus ablegen. Um den Gegenstand abzusetzen, bewegen Sie ihn an einen neuen Ort
und klicken Sie dann noch einmal. Vor dem Absetzen kénnen Sie die Ausrichtung des Gegenstands mit
einem Rechtsklick andern.

D. Gegenstande verkaufen: Mit einem Rechtsklick auf einen Gegenstand im Warenhaus kdnnen Sie genaue
Informationen Uber ihn abrufen und mit einem Klick auf den ,Verkaufen* Knopf verkaufen. Sie erhalten
allerdings nur 50% des Originalpreises zuriick

E. Den Bildschirm bewegen und rotieren: Wenn Sie den Mauszeiger an eine Ecke bewegen, scrollt der
Bildschirm in diese Richtung. Mit der ,Bild hoch" bzw. der ,Bild runter” Taste kénnen Sie die Ansicht
rotieren, oder Sie benutzen die beiden Pfeile in der linken unteren Ecke des Bildschirms.

4. Fall Information: Klicken Sie auf das ,Papier” Icon in der Design Kommando Schaltflache, um zum Fall
Informations-System zu gelangen.

5. Murmur Liste: Klicken Sie das ,Mund* Icon unten auf der Design Kommando Schaltflache an, um die
Murmur Liste anzusehen.

6. Punkte: Die Meinungen der Kunden (wird in der Murmur Liste angezeigt) haben einen groRen Einfluss auf
Ihre Punktzahl. Sollten sie Ihr Design mdgen, erhalten Sie dafir positive Punkte. Die Anzeige in der linken
unteren Ecke zeigt die angesammelten Punkte fir die letzten 24 Stunden.

7. Taglicher Report: Jeden Tag gibt es eine Ubersicht (iber die Veranderung der Kundenzufriedenheit. Diese
Kurve zeigt Ihnen die Veranderung in den letzten drei Tagen.

8. Abschlussiibersicht: Diese Ubersicht wird eingeblendet, wenn Sie einen Fall beenden, indem Sie auf den

.Fertig” Knopf driicken. Sie enthalt detaillierte Informationen tiber den Fall, den Sie gerade geldst haben.
Um zur Lobby zuriickzukehren klicken Sie einfach auf das ,Tur* Symbol in der rechten unteren Ecke.

Optionen Mendu:

Klicken Sie auf das System MenU Icon um zu folgenden 6 Auswahlmdglichkeiten zu kommen:

1. Musik: Klicken Sie auf den linken Pfeil um die Lautstarke der Musik her
unterzuregeln; der rechte Pfeil erhdht die Lautstarke.

2. Sound: Klicken Sie auf den linken Pfeil um die Lautstarke der
Soundeffekte herunterzuregeln; der rechte Pfeil erhdht die Lautstarke..

3. Speichern: Klicken Sie auf eine Zahl an welcher Stelle Sie das Spiel Speichern wollen

und dann klicken Sie auf OK.



4. Laden: Wabhlen Sie aus, welchen Spielstand Sie laden wollen und klicken

dann auf OK.
5. Zuriick zum Spiel: Hiermit kommen Sie zurlick ins Spiel.
6. Spiel Verlassen: Klicken Sie hier um ins Spiel Menl zu gelangen.

Kapitel IV

Kunden

Einen Kunden zufrieden zu stellen ist ein integraler Bestandteil dieses Spiels. In diesem Kapitel lernen Sie
einiges Uber die Kunden, um ihre Bedurfnisse besser zu verstehen...

Kundenbeschreibung
Sie kdnnen Die Kundenbeschreibung in dem Fallinformationsinterface einsehen.
Kundenwiinsche

Manchmal erscheinen Blasen Giber den Képfen der Kunden, sie geben Aufschluss darauf, was der Kunde
denkt.

1. Essen: Dieser Kunde méchte etwas essen. Sie sollten dem Kunden die Kiiche
einrichten, einen Kihlschrank und einen Tisch aufstellen.

2. Dessert: Fir diesen Kunden missen Sie einen Kihlschrank und einen Tisch
aufstellen.

3. Getrank: Dieser Kunde mdchte etwas trinken. Er benétigt einen Kihlschrank.

4. Snack: Fir einen kleinen Snack zwischendurch miissen Sie einen Kiihlschrank
bereitstellen.

5. Toilette: Dieser Kunde muss einmal! Sie sollten ihm eine Toilette aufstellen.

6. Hande waschen: Dieser Kunde will seine Hande waschen. Dazu bendétigt er ein Waschbecken.

7. Computer: Dieser Kunde mochte einem Computer arbeiten. Sie missen ihm dazu einen

Computer und einen Stuhl davor aufstellen.

8. Musik: Dieser Kunde mochte Musik héren. Dazu sollten Sie die Stereoanlage und
einen Stuhl vorbereiten.

9. Klavier: Dieser Kunde mdchte Klavier spielen. Er braucht dazu ein Klavier und einen
Stuhl
10. TV: Der Kunde méchte fernsehen. Dazu bendtigt er einen Stuhl und natirlich

auch ein Fernsehgerét.

11. Lesen: Der Kunde méchte etwas lesen. Dazu missen Sie ihm einen Tisch, einen
Stuhl und ein Bicherregal aufstellen.

12. Wein: Der Kunde moéchte Wein trinken. Dazu ist ein Weinregal und ein Tisch von
Noten.
13. Badewanne: Dieser Kunde méchte ein Bad nehmen. Er braucht dazu entweder eine

Badewanne, oder eine Duschkabine

14. Schlaf: Der Kunde mochte schlafen. Sie sollten ihm ein Bett und eine Garderobe
bereit stellen.



15. Makeup: Dieser Kunde will Makeup auftragen. Dazu benétigt er einen Ankleidetisch,
einen Stuhl und eine Garderobe .

16. Mull: Der Kunde will Mill entsorgen. Dazu sollten Sie einen Mulleimer aufstellen.

17. Sitzen: Der Kunde will sich hinsetzen. Dazu sollten Sie einen Stuhl aufstellen.

18. Kochen: Der Kunde mdochte etwas Kochen. Sie miussen dazu die Kuchen einrichten.

19. Kihlschrank: Dieser Kunde will den Kuhlschrank 6ffnen. Stellen Sie ihm einen auf.

20. Bucherregal: Dieser Kunde will das Biicherregal benutzen. Dazu benétigt er eins.

21. Garderobe: Der Kunde will die Garderobe benutzen. Stellen Sie sicher, dass er eine hat.

22. Weinregal: Dieser Kunde will ein Weinregal 6ffnen. Dazu missen Sie ihm ein Regal
aufstellen.

23. Beschwerde: Dieser Kunde beschwert sich tber Ihr Design.

24, Gliucklich: Dieser Kunde findet lhr Design hinrei3end.

Murmur-System
Anhand des Murmur Systems erfahren Sie, ob der Kunde Ihr Design mag, oder nicht. Falls Sie lhre Sache
gut machen, kriegen Sie positive Punkte, ansonsten gibt es Abzlge.

Kapitel V

Gegenstande

Sie sollten Uber die Eigenschaften der verschiedenen Einrichtungsgegenstande bescheid wissen, um die
beste Wahl fur lhre Kunden treffen zu kénnen.

Gegenstand Beschreibung

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Gegenstand, um genauere Informationen Uber ihn zu
erhalten.

1. Farbe: Die Farbe des Gegenstands.

2. Style: Der Style des Gegenstands.

3. Kapazitat: Kuhlschrank, Garderobe, Weinregal, Biicherregal und Abfalleimer haben eine
limitierte Kapazitat.

4. Funktionen: Wenn Sie Gegenstande mit mehr als einer Funktion in lhrem Design
einbauen, werden die Kunden gliicklicher.

5. Haltbarkeit: Die Haltbarkeit des Gegenstands.

6. Komfort: Der Komfort des Gegenstands.

7. Wert: Diese Eigenschaft bestimmt, ob der Gegenstand teuer aussieht, oder nicht.

8. Aussehen: Diese Eigenstand bestimmt, ob der Gegenstand schén aussieht.

Spezielle Eigenschaften
Manche Gegensténde beeinflussen lhre Kunden auf andere Weisen:

1. Beleuchtung: Lampen sorgen fur mehr Licht in der Wohnung.

2. Geruch: Toilette, Kicheneinrichtung und Mulleimer sind tUbelriechende Gerilche.
Pflanzen sorgen fur einen besseren Geruch.

3. Larm: Fernseher, Stereoanlage oder Klavier kénnten die Ursache fur Larm sein.



Kapitel VI

Anderes
Zufallige Ereignisse

1. Besuch von Freunden: Manchmal kriegen Ihre Kunden Besuch von deren Freunden. Die Meinungen der
Freunde sollte fir Sie auch wichtig sein, da sie ja einen gewissen Einfluss auf Ihre Kunden haben. Die
Freunde haben auch Bediirfnisse in der Zeit, in der sie Sich bei lhren Kunden aufhalten. Sie kénnten zum
Beispiel Musik héren wollen, oder auf die Toilette gehen wollen. Sie werden auRerdem lhr Design bewerten,
was auch direkt in Ihre Bewertung mit einflie3t. Versuchen Sie nicht die Tur zu blockieren, denn dann
werden die Freunde vor der Tir stehen und sich die ganze Zeit beschweren.

2. Kunden verlassen: Manchmal missen Ihre Kunden das Haus verlassen und spater wieder zuriick
kommen. VerschlieBen Sie nicht die Tur, sonst wird sich lhr Kunde die ganze Zeit, in der er nicht das Haus
verlassen kann, beschweren, was zu einer schlechten Bewertung fuhren wird.

3. Spezielle Gegenstdnde: Diese Gegenstande bewegen sich mit den anderen in dem Fluss aus
Gegenstanden. Sie sind durch ein Blinken zu erkennen. Sie haben verschiedene besondere Eigenschaften,
die sehr hilfreich fur Sie sein kénnen.

Hinweis zu neuen Mdbeln

Dies ist das einfachste im ganzen Spiel. Sie miissen nur die Mébel dort platzieren, wo sie hingehéren und
dann kénnen Sie den Auftrag beenden. Doch wenn Sie eine héhere Punktzahl erreichen wollen, sollten Sie
Pflanzen in der Nahe vom Bett, oder im Bad platzieren. Seien Sie jedoch vorsichtig: Blockieren Sie nicht den
Zugang zum Bett mit einer Pflanze. In diesem Level kommt CoCo vorbei um ein bisschen Radio zu héren,
oder andere Sachen zu machen. Stellen Sie den Fernseher also nicht zu weit von der Tur entfernt auf.

FAQ

Warum kann ich die Mdbel nicht dahin setzen, wo ich will?

- Stellen Sie sicher, dass Sie auf das ,Papier” Symbol geklickt haben. Mit diesem Symbol nehmen Sie den
Fall an. Das bedeutet, wenn Sie den Fall noch nicht angenommen haben, kénnen Sie auch noch keine
Veranderungen machen.

- Schauen Sie, ob die Position, an welcher Sie einen Gegenstand aufstellen wollen, eine Wand ist. Manche
Gegenstande kénnen nur an eine Wand gebaut werden. Manchmal kann es auch sein, dass andere
Gegenstande den zu platzierenden Gegenstand behindern.

- Wollen Sie eine Tir, oder ein Fenster platzieren, miissen Sie diese in einer Wand aufbauen, allerdings
nicht ein einer der duReren Wande.

Meine Punkte gehen in den Keller!
- Uberpriifen Sie die Murmur Liste! lhre Kunden kénnten sich iiber einige Details lhrer Planung beschweren.

Ich kann meine Kunden nicht sehen!
- Ihre Kunden kdnnten gerade arbeiten sein. Sie werden aber mit Sicherheit wieder nach Hause
zuruickkehren.

Warum nutz mein Kunde sein Bett nicht?

- Vergleichen Sie die Grof3e und die Breite von dem Bett und dem Kunden. Ihr Kunde mag mdoglicherweise
nicht in einem zu kleinen Bett schlafen.

Ebenso miissen Sie darauf achten, dass z.B. die Duschkabine die richtigen Ausmalfe haben.

Ich habe einen Tisch aufgestellt, warum liest der Kunde nicht?

- Ihr Kunde braucht einen Stuhl vor dem Tisch zum lesen. Ein Sofa wirde nicht funktionieren.

- Uberpriifen Sie, dass keine Wand den Tisch blockiert, und dass der Tisch in die richtige Richtung
ausgerichtet ist.

Was bedeutet "Kapazitat"?
- Bicherregal, Garderobe, Weinregal und Kiihischrank haben alle eine limitierte Kapazitat, d.h. es kann
nicht unendlich viel hineingepackt werden.



Mein Kunde beschwert sich tiber den Mangel an Privatsphére!
- Stellen Sie sicher, dass die Wohnung in mehrere Raume unterteilt ist. Die Kunden mégen es nicht, wenn
man sie beim Baden beobachten kann.

Warum sollte ich Wande errichten?
- Durch mehr Wénde entsteht eine Privatsphare, weil die Wande Larm und schlechten Geruch blockieren.

Warum kann ich diese Wand nicht abreil3en?

- Sie mussen dazu den Mauszeiger zu dem unteren Teil der Wand bewegen und dann klicken. Bewegen Sie
nun den Mauszeiger um die Breite des zu enthehmenden Stlcks festzulegen. Mit einem weiteren Klick
kdnnen Sie die Wand abreil3en, wahrend ein Rechtsklick das Ganze abbricht.

Der Fernseher ist vor dem Kunden. Warum sieht er ihn nicht?

- Uberpriifen Sie, ob der Fernseher in die richtige Richtung zeigt.

- Sollten Sie den Fernseher auf einem Tisch platziert haben, so missen Sie ihn so aufstellen, dass er noch
erreicht werden kann.

Ich kann keine Spiele laden (speichern)!!!
- Klicken Sie im System Menu auf den entsprechenden Knopf und ein Fenster wird sich 6ffnen. Klicken Sie
nun auf die Nummer, an welcher Sie den Spielstand speichern (bzw. laden) wollen. Klicken Sie jetzt auf OK.



