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TAGESPROGRAMM

Dein Tag bei ,Sullivan’s Style Factory” ist in drei verschiedene Abschnitte gegliedert,
wahrend derer du drei unterschiedlichen Tétigkeiten nachgehst:

Am Morgen hast du Zeit zur freien Verfiigung. Du kannst shoppen gehen, in der Bibliothek
Verschiedenes nachlesen, dich fiir die Aufgaben am Nachmittag anmelden, dich in deiner
Umgebung umschauen und deine Kollegen etwas besser kennen lernen.

Der Nachmittag ist fiir deine beruflichen Pflichten vorgesehen. Dann finden alle Workshops
und Atelierarbeiten statt.

Am Abend ist es Zeit fiir ein Abenteuer. Wenn nichts Interessantes geschieht, endet dein
Tag nach dem Nachmittags-Atelier.

DEINE AUFGABEN

Der Weg vom Praktikanten zum filhrenden Modedesigner ist kein leichter! Um das zu
erreichen, musst du verschiedene Aufgaben absolvieren, die die Kunden von ,Sullivan’s
Style Factory“ dir auftragen.

Fiir jede erfolgreich absolvierte Aufgabe bekommst du Geld und Ruhm. Manchmal erhéltst
du auch neue Gegenstéinde, die du in den Ateliers benutzen kannst.

Um in der Modewelt aufzusteigen, musst du dir so viel Ruhm wie mdglich verdienen.

ZU EINER AUFGABE ANMELDEN

Um dich fiir eine Aufgabe anzumelden, musst du die Anzeigetafel in der Eingangshalle im
Erdgeschoss aktivieren. Klicke auf den Auftrag, der dich interessiert, um dir die Details wie
Ziele, Deadlines und Auszeichnungen anzusehen. Klicke auf ,Bestatigen“ am unteren
Bildrand, um die Aufgabe anzunehmen.

Du kannst immer nur einen Auftrag nach dem anderen erledigen. Um eine Aufgabe zu
wechseln, musst du sie entweder zuerst absolvieren oder einfach aufgeben.

EINE AUFGABE ABSOLVIEREN

Um eine Aufgabe zu absolvieren, musst du alle Atelierarbeiten darin erfolgreich
abschlieBen. Das machst du, indem du dich so nah wie méglich an die jeweilige
Zielvorgabe héltst. Vergiss nicht, dass du pro Tag nur ein Atelier absolvieren kannst.
Fiir die Absolvierung einer Aufgabe, die aus drei Atelierarbeiten besteht, wirst du also
mindestens drei Tage benotigen.

Um mit einer dieser Atelieraufgaben zu beginnen, musst du den entsprechenden Raum
betreten.

Tipp: Benutze, um schneller zu den Ateliers zu gelangen, die Shortcuts (,Anfangen“-Tasten)
im Aufgabenbuch deines PDA.

Jede Atelierarbeit wird oben auf deinem Bildschirm mit Sternen bewertet. Je mehr Sterne
du bekommst, desto besser ist deine Arbeit.

DER AUFGABENBALKEN

In jedem Workshop erscheint der Aufgabenbalken. Damit kannst du auf deine Ziele, deine
aktuelle Punktzahl und die Meinungen der anderen Profis zugreifen. AuBerdem kannst du
deine Arbeit tberpriifen.

Deine Punktzahl entspricht der Anzahl der pinkfarbenen Sterne. Die blau umrandeten
Sterne zeigen die niedrigste Punkizahl an, die du erreichen musst.
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Um eine Bewertung der Arbeit zu bekommen, die du gerade erledigst, kannst du im Feld
»Ziele“ um eine Expertenmeinung bitten. Neben jedem deiner Ziele ist eines der folgenden
Zeichen abgebildet:

Ein rotes X zeigt an, dass deine Arbeit zufriedenstellend ist.
Ein orangener Kreis steht fiir eine durchschnittliche Leistung.

Und eine griine Markierung bedeutet, dass du genau das geleistet hast, was von dir
verlangt wurde.

Doch Achtung: Du kannst nur eine begrenzte Anzahl an Bewertungen einholen.
Um deine Aufgabe zu beenden und deine Arbeit zu bewerten, klicke auf ,Bestétigen*.

DEIN ,,PERSONAL DIGITAL ASSISTANT*

Dein PDA hat vier Bereiche:

Auftragsbuch: Hier findest du Informationen zu deinen aktuellen Aufgaben (driicke ,,F1”,
um es aufzurufen).

Aufgabenbuch: Hier findest du die Schritte, die erledigt werden miissen, um die aktuellen
Neben-Quests zu absolvieren, oder um im Abenteuer voranzukommen (,F2”).

Karriere: Uberpriife deinen Status innerhalb des Unternehmens auf der Rangseite (,F3”).
Gebaudeplan: Du kannst schnell den Ort wechseln, indem du auf die Karte klickst
(,F4")(,C").

Inventar: Hier werden die Objekte, die du wahrend des Abenteuers findest, aufbewahrt
(FS”)GI")-

Um ein Objekt aufzuheben, doppelklicke darauf.

Um zwei Objekte zu verbinden, schiebe das erste auf das zweite Objekt.

Telefon: Mit dem Telefon kannst du die anderen Charaktere anrufen. Du kannst es im
Hauptmenti deines PDA aufrufen (,F6”).

Du rufst das Hauptmenii des PDA durch Driicken von ,Esc” auf oder du klickst, wenn du
bereits im PDA bist, auf die kleine Schaltflache links.

Im PDA kannst du das Spiel verlassen, indem du auf ,Spiel verlassen“ unten auf dem
Bildschirm klickst.

Klicke, um den PDA zu verlassen, auf die groBe Schaltfldche links.
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ANDERUNGEN

Einige Kleidungsstiicke kdnnen geandert
werden. Um ein Kleidungsstiick zu dndern,
wahle es aus, indem du darauf klickst (es ist
dann weiB umrandet), und anschlieBend auf
den Tab ,Anderungen“. Die verschiedenen
Schnitte werden rechts angezeigt. Um ein
geandertes Kleidungsstiick zu wahlen, klicke
darauf. Achtung: Einige Kleidungsstiicke kdnnen
g : nicht geéndert werden. In dem Fall ist der Tab
- = - " @2 | ,Anderungen® nicht verfiigbar.

FARBEN UND MUSTER

w00 P =] Sobald das Model angezogen ist, wéhlst du die
= @) Farben und das Muster fiir den Stoff. Du wahlst
ein ,Kleidungsstiick”, das das Model tragt,
indem du darauf klickst. Klicke anschlieBend

# auf den Tab ,Muster”, um Farbe und Muster zu
andern. Unten im Tab siehst du die
verschiedenen Muster und oben siehst du die
Farbtafel. Um ein Muster fiir ein Kleidungsstiick
) : auszuwdhlen, wahle das Kleidungsstiick aus
- = und klicke dann auf das entsprechende Muster.

Die Farbtafel besteht aus zwei Farbkreisen: Der duBere Kreis stellt die Farbpalette dar und
der innere Kreis die Farbschattierungen. Die Kreise unterhalb der Farbtafel zeigen die
Farben deines Musters an. Um eine Farbe des Musters zu dndern, mache Folgendes:

Waéhle eine Farbe (duBerer Kreis).
Schnapp dir eine Schattierung innerhalb dieser Farbe (innerer Kreis).
Schiebe sie auf einen der Kreise fiir das Muster (unterhalb der Farbtafel).

Um ein Muster in einem Kleidungsstiick zu loschen, klicke auf den Miilleimer iiber dem Tab
»Muster*.

AUFDRUCKE

Um deine Kreationen noch individueller zu
gestalten, kannst du deinen Kleidungsstiicken
Aufdrucke hinzufiigen. Klicke dazu auf den Tab
LAufdrucke”, wahle deinen Aufdruck, klicke

4 darauf und schiebe ihn an die Stelle des
Kleidungsstiicks, an der du ihn haben mdchtest.

Du kannst ein Kleidungsstiick mit so vielen
Aufdrucken versehen wie du magst.
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MANIKURE

Klicke auf den Tab ,,Manikiire”. Die Utensilien
fiir die Manikiire befinden sich links und die
Farben und Designs rechts.

Um dem Model die Négel zu feilen, platziere die
Nagelfeile iiber einem Nagel und fiihre kleine
Bewegungen von rechts nach links aus,
wahrend du die linke Maustaste gedriickt
héltst. \

| Den Nagellack tragst du genauso auf wie das
Make-up

ﬁaﬁﬂ"! Klicke auf den Tab , Tattoo”. Die Tattoo-
ﬁ;ﬁﬁ‘hﬂ : Kategorien befinden sich links und die
| Pt |- entsprechenden Tattoos rechts. Um ein Tattoo

*tt*_t't
F. ]

zu benutzen, wahle zuerst die Kategorie und
anschlieBend das Tattoo. Schiebe dann das
Tattoo von der Liste rechts auf dein Model.

SCHMUCK-ATELIER
’ \ 2 In diesem Workshop kannst du deinen eigenen

™ Y
; ‘\ - | Schmuck entwerfen.
: ‘ S i Klicke auf die Tabs ,Ketten”, ,Armreife” oder
| : 4 i ,0hrringe”, je nachdem, welchen Schmuck du
kS ) entwerfen mochtest.

Unabhéngig vom Schmucktyp, musst du zuerst
die Farbe fiir die Kette links im Bildschirm
auswahlen. Um dem Model die Kette
anzulegen, klicke auf eine oder mehrere
Stellen, die erscheinen.

Da die Kette nun angelegt ist, kannst du Perlen hinzufiigen.

Die Perlen befinden sich rechts auf deinem Bildschirm. Wéhle zuerst den Perlentyp
(Kostiim, Ethno, Prinzessin oder klassisch) im entsprechenden Tab. Wéhle dann die Form
der Perle, indem du eines der Symbole oben im Tab wahlst, und klicke auf eine Perlenfarbe
genau darunter. Um eine gerade ausgewdahlte Perle zu platzieren, klicke auf eine der
Stellen, die an der Kette erschienen sind.

Wenn du eine Perle wieder von der Kette entfernen mdchtest, wéhle das Tool
Zange/Pinzette in der unteren linken Ecke des Bildschirms und klicke dann auf die
Elemente, die du entfernen mochtest.
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FOTOSTUDIO

Nachdem du deine Models herausgeputzt hast,
kannst du sie im Fotostudio fotografieren.

BILDSCHIRM EINSTELLUNGEN
Im Bildschirm Einstellungen kannst du Folgendes wahlen:

Filter im Tab ,,Filter, um die Farbe der Fotos zu
andern.

Den Hintergrund im Tab ,Hintergrundkulisse”,
vor dem dein Model posieren soll.

Driicke, sobald du deine Einstellungen
vorgenommen hast, die Leertaste, um in den
Foto-Modus zu gehen und Fotos zu schieBen.
Wenn du die Einstellungen wéhrend eines
Shootings andern mdchtest, kannst du durch
Driicken der Leertaste wieder auf den
Einstellungs-Bildschirm zuriickkehren.

FOTOSHOOTING

Mit den Pfeiltasten der Tastatur kannst du die
Kamera vertikal und horizontal bewegen. Wenn
du deine Kamera drehen mochtest, bewege
deine Maus.

Mit dem Mausrad kannst du heran- oder
wegzoomen. Um ein Foto zu machen, klicke die
linke Maustaste.

Bei einem Fotoshooting werden im Modus
~Abenteuer” immer fiinf Fotos gemacht und im
Modus ,Creation Atelier immer zehn. Sobald
das Shooting vorbei ist, musst du die Fotos
auswahlen, die du behalten mochtest.

Tipp: Achte darauf, dass die Unschérfeanzeige ausgeschaltet ist, wenn du ein Foto schieBt.




FASHION_PC_MANUAL_GER.gxd 25/09/p7 10:23 Page 14

Im Laufsteg-Atelier machen deine Models eine
Fashion Show, bei der sie deine Kreationen
vorfiihren. Du steuerst deine Models nicht direkt,
aber du hilfst ihnen dabei, Posen auszufiihren.
Wenn sich das Model auf eine Pose vorbereitet,
erscheint in der oberen linken Ecke des
Bildschirms eine Tastenfolge. Du musst dann mit
den Pfeiltasten der Tastatur die Folge
wiederholen und dem pinkfarbenen Kreis folgen.

Wahrend der Pose kannst du durch Driicken der
Leertaste ein Foto von dem Model machen.

In diesem Atelier kannst du die Fotos, die du
wahrend der Fotoshootings und der Fashion
Shows gemacht hast, einsortieren. Du kannst
deine freie Zeit am Morgen dazu benutzen, an
deiner Mappe zu arbeiten. Sie befindet sich in

LAYOUT

Um eine Seite in deiner Mappe zu erstellen, wéhle zuerst das Layout (GroBe, Anzahl und
Fotoplatzierung), indem du auf den Tab ,Layout” klickst. Die verschiedenen Mdglichkeiten
siehst du rechts. Um eine von ihnen zu benutzen, schiebe sie auf eine Seite in der Mappe.
Es erscheinen dann weiBe Rahmen auf der Seite.
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Ubisoft bietet Ihnen die Leistungen seines Technischen Kundendienstes, Details finden Sie
im Handbuch unter der Rubrik Ubisoft Kundendienst.

Ubisoft garantiert dem Kaufer eines Original-Produkts, dass das darauf enthaltene
Multimediaprodukt bei sachgemaBem Gebrauch keinerlei Méangel innerhalb von 6 (sechs)
Monaten seit Kauf/Lieferung (oder langere Garantiezeit je nach Rechtslage) aufweisen
sollte.

Falls ein Produkt ohne Kaufnachweis oder nach Uberschreiten der Garantiezeit
zuriickgesandt wird, behélt sich Ubisoft das Recht vor, es auf Kosten des Kunden
nachzubessern oder zu ersetzen. Diese Garantie verliert ihre Giiltigkeit, falls das Produkt
zufallig, fahrldssig oder missbrauchlich beschadigt oder nach dem Erwerb modifiziert
waurde.

Der Benutzer erkennt ausdriicklich an, dass die Nutzung des Multimediaprodukts auf
eigenes Risiko erfolgt.

Das Multimediaprodukt wird in dem Zustand ,,wie besehen“ gekauft. Der Benutzer tragt
samtliche Kosten fiir Reparatur und/oder Korrektur des Multimediaprodukts.

Im Rahmen der gesetzlichen Gewahrleistung lehnt Ubisoft jegliche Gewahrleistung
beziiglich des Handelswerts des Multimediaprodukts, der Zufriedenheit des Benutzers oder
der Eignung fiir einen bestimmten Zweck ab.

Der Benutzer tragt samtliche Risiken in Bezug auf entgangenen Gewinn, Datenverlust,
Fehler, Verlust von gewerblichen Informationen oder sonstige Risiken, die durch den Besitz
des Multimediaprodukts oder seine Nutzung entstehen.

Da einige Rechtsordnungen die vorstehende Haftungsheschrankung nicht anerkennen, gilt
diese mdglicherweise nicht fiir den Benutzer.

EIGENTUMSRECHT

Der Benutzer erkennt an, dass alle mit diesem Multimediaprodukt und seinen
Bestandteilen, seinem Handbuch und der Verpackung verbundenen Rechte, sowie die
Rechte betreffend Warenzeichen, Lizenzgebihren und Urheberrecht im Eigentum Ubisofts
und seiner Lizenzgeber stehen und durch franzdsische Bestimmungen sowie andere
Gesetze, Staatsvertrage und internationale Abkommen, die das geistige Eigentum
betreffen, geschiitzt werden. Der Quelltext dieses Multimediaprodukts darf ohne vorherige,
ausdriickliche, schriftliche Ermachtigung seitens Ubisofts weder kopiert und reproduziert
noch (ibersetzt oder transferiert werden, sei es im Ganzen, in Teilen oder in irgendeiner
anderen Form.

Die Erstellung von Sicherungskopien, soweit im Rahmen der gesetzlichen Vorschriften
rechtméBig, bleibt von dem Vorstehenden unberiihrt.
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