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A FULLGAMES traz nesta edicao o classico
"RollerCoaster Tycoon'.

O mundo dos parques tematicos ¢ um dos
empreendimentos mais emocionantes que

existem.

Com o RollerCoaster Tycoon, vocé também

tera a oportunidade de fazer sua fortuna
projetando, construindo e administrando
alguns dos maiores e mais sensacionais
parques tematicos do mundo.

Ha muito mais num parque tematico do
que montanhas-russas, altura, velocidade e
deixar as pessoas enjoadas! Vocé esta prestes
a se tornar um empreendedor imobiliario,
um engenheiro, contador, paisagista,
administrador de pessoas e um empresario
da indistria de entretenimento.

Seu parque deve proporcionar a todo
mundo um dia de diversio a um preco
acessivel. Ele deve ter conforto e alegria,
boa comida e divertimento. Mas vocé tem
contas a pagar, gastos com publicidade,
salarios e muitos problemas a enfrentar. Para
ser bem-sucedido, vai ter de usar todas as
suas habilidades.

Como projetista de brinquedos, imagine-se
como um apresentador. Vocé pode fazer
o publico rir ou chorar; pode impressiona-
lo, engana-lo, assusta-lo, diverti-lo ou
aterroriza-lo — tudo esta a seu alcance.

Boa sorte € divirta-se!t
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Instalag3o do RolerCoaster Tycoon

Selecione o diretdio de destino, idioma e tipo de instalac3o. depais clique
1o bot3o ‘Instalar’ para contmuar.

rio de desting

Capiando aiquivos.

Feche todos os aplicativos em execugao no seu
computador e insira 0 CD do jogo "Roller Coaster
Tycoon' na sua unidade de CD-ROM.

Se 0 Windows® estiver configurado para usar o
recurso de Auto-Reproducao do GD, o jogo ira exibir
a tela de instalagdo automaticamente, logo apos
voce ter colocado o CD no leitor de CD-ROM.

Se a Auto-Reprodugao estiver desativada, sera
necessario iniciar a instalagao manualmente: clique
duas vezes no icone "Meu Computador". A sequir,
clique duas vezes no icone do "RCTYCOON".

A primeira janela mostra varias opgoes.

Vocé pode alterar o local onde 0 jogo sera instalado
clicando no botao "Mudar...".

Em "Tipo de instalagao" vocé pode escolher entre a
instalacao "Minima" ou "Completa" (recomendamos
a completa).

A seguir, clique no botéo "Instalar".

Aguarde enquanto a instalagao tem inicio...

Esta janela mostra o progresso da instalagao.
Espere até que todos 0s arquivos sejam copiados.

Ao término da instalagao é exibida esta janela.
Clique no botdo "Sair" para fechar a instalagao ou
clique no botéo "Jogar" para iniciar o jogo.




secreta Iocahzada nas Hhas Bntamcas vém,
hé algum tempo, obtendo sucesso na compra
de parques e ja possuem uma grande colegao. -
- Alguns séo lotes vazios onde 0s projetistas nem
a0 menos comegaram. Outros estdo parcialmente
- completados. Outros ja foram construidos e estéo
- funcionando, ma apresentam problemas. Seu
trabalho sera tomar as rédeas de cada um desses
parques e, um por um, leva-los a0 sucesso. Em
cada caso, a companhia ird fornecer os recursos
que puder, mas, assim que comegar, estara por
- sua conta e risco. Se precisar de dinheiro, terd de
- pedir empres” mos a0s bancos locais.
0 que faz 0 S ? Isso tera de ser definido
__por: VOCE no II’HCl de cada cenario. No comego
0 desafio ndo sera particularmente diffcil
~ relativamente ao resto, ndo o subestime.
assim que ganhar experiéncia, enfrentara os
projetos mais complexos e problematicos.
Complete-o0s todos e teré o direito de se
denominar magnata da montanha russa!
0 que néo ira encontrar aqw sao as tediosas hstas
de estatisticas sobre cada possivel brmquedo -
tipos de cenario e outras atragbes que podera :
~ construir. Por qué? Bem, conforme for passando
pelos cendrios, uma das suas obrigagoes sera
cuidar do trabalho de seus pesquisadoresna
invencao de novas coisas. Parte da diverséo estd
_na descoberta — como na sua primeira vnsﬁa aum
* parque - e nos testes de algo novo para Ver o que
se pode fazer com ele.

INTRODUCAO

publico. Quem voceé estd tentando entreter?
...Familias com filhos pequenos?
...Adolescentes querendo ficar brancos de terror?

incluindo avos e criancinhas?

Pense em uma volta pela montanha-russa como
uma aventura. Ela precisa ser variada, ndo é

s0 subir e descer. Também tem de ter as suas
surpresas e sustos.

Dé a falsa sensacao de seguranca criando segoes
de calmaria e, logo em seguida, tire o folego da
audiéncia com partes alucinantes.

A montanha-russa deve ser impressionante, ainda
que divertida, sem ferir a paisagem e 0 projeto

do seu parque. Seus visitantes deverdo poder
vé-la enquanto passeiam pelo parque, mas nao
toda. Assim, dar uma volta nela sera sempre uma
completa surpresa. A aventura deve levar seus

“antes de sair da estagao? Manter os passageiros

Como empreendedor, vocé precisa entender o seu

0u qualquer pessoa que apareca em seu parque,

nsegue manter o
acao até o fim? Quando pr
Towers, queria ter certe:
e divertida desde
trecho antes da
€0 pouco antes:
| que os trilhos a
o nivel do chéo, fe
um enorme impacte

' eletncos eles irdo voltar
nprardo uma foto tirada
a camera para captar
as pessoas para maxi

preciso operéal'
que vocé deve |

esperando s ira entedia-los e quanto mais -

_ visitantes vn’em a montanha-russa rodando,
mais atraidos por ela ficardo. Entretanto, é mais

lucrativo operar o equipamento com 0s carros

cheios. Mesmo a montanha-russa mais bem
projetada nao fara dinheiro, a menos que seja
operada e mantida com eficiéncia.

e 0s v1SItan les estdo prontos para conhecer seu

fparque g gastar'mmto dmhexro

ENTRADA DO P. RQUE
Quando o RollerCoaster Tycoon inicia—isto ¢,
apos a introdugao )go — Vocé estard ‘olhan‘do
para uma tela com quatro grandes botoes:

permite comegar um jogo novo em
um cenario de sua escolha.

€ 0 que vocé usa para continuarum

jogo salvo anteriormente.

'tutoraal nao

~ Além da paisagem do parque ao fundo, a primeira

- para, no minimo, 600 até outubro do ano 1.

=nto, voce pode dar um clique em qualquer
lo mouse ou pressionar qualquer tecla
sumir o controle. O Unico sendo é que o

exécutando algo que ojogo fizer no

em provavel que seja

Clique em Novo Jogo. O tutonal ,
pula o menu de cenérios (diferentes
parques em diferentes situacoes) e
vai direto para o primeiro cenano
_Forest Frontiers.

janela mostra o que vocé precisa fazer para

ser bem-sucedido nesse cenario. No tutorial da
Forest Frontiers, vocé tera de atrair ao parque 250
visitantes e colocar a Avaliacdo do Parque (uma

~ medida de reputacao e satisfagéo dos clientes)

I Clique no botéo Fechar para sair desta
janela. ‘

Clique no botao Novo Brinquedb. A
janela Selegdo de Brinquedos aparece.

. Selecione a guia com o rosto

| sonolento para examinar 0s

_ Brinquedos Tranqilos disponiveis
nessa categoria.




e Clique na imagem do Carrossel para selecionéa-

 « Clique no botao Construir Este, no canto
inferior direito. A janela atual é fechada € a janela
Construcao do Carrossel se abre.

~ Nessa altura 0 pontelro -do mouse
colocado sobre a paisagem) controla onde 0
brmquedok sera construido. Estara marcando a

muitos outros brinquedos).

existente e a cerca do parque e, entao, clique para
construir o carrossel. O custo da construgao é

no canto inferior esquerdo da tela. E prudente
manter-se informado sobre quanto dinheiro tem.
para gastar.

Vocé precisa construir a Entrada e a Saida do
brinquedo. Assim que estabelecer a localizacao
de um brinquedo, use 0 mouse para escolher o
lugar de ambas. Este passo é muito importante,
porque todas as atragdes precisam ter uma

construir caminhos para se entrar no brinquedo
e para se sair dele, ou seus visitantes nao terdo
como chegar a ele. Cada Entrada e cada Saida

do pacote da construcao do brinquedo.

brinquedo (deixando espago para a Saida) e
pressione 0 botao do mouse para construi-la.

e Construa a Saida da mesma maneira que
construiu a Entrada.

Agora vocé tem um carrossel pronto, mas ainda
fechado, com as requeridas Entrada e Saida, e
a janela Carrossel 1 esta aberta. Em seguida,

brinquedo e o caminho existente (caso contrario,
ninguém podera esperar na fila para entrar no
brinquedo € isso derruba o negacio). Também

¢ necessario um caminho que va da saida do
brinquedo ao caminho principal de Fronteiras
Florestais.

Clique no botao Caminhos de
Pedestre. A janela Construgao de
Caminhos se abrira.

Clique no botao Fila de Espera. O
botdo azul com pessoas.

* Mova 0 mouse para o quadrado da paisagem
em frente a Entrada e clique uma vez. O
primeiro estagio da Fila de Espera é construido
e 0 custo da obra é deduzido de seus fundos.

¢ que
trrelevante parao carrossel mas fundamental para

deduzido de seus fundos, mostrados numa caixa

Entrada e uma Saida, de maneira que vocé possa

ocupam um quadrado da paisagem. Observe que
a Entrada e a Saida sdo de graga, elas fazem parte

» Posicione o0 quadrado de Entrada adjacente ao

vocé deve criar a Fila de Espera entre a Entrada do

* Mova o ponteiro do mouse mais um quadrado
para a frente e clique novament ici
mais uma peca.

« Vocé precisa agora conectar a Saada e a Fila de
: cammho exmtente Para isso, usa

Clique no botdo Caminho
‘Pavimentado, aquele acinzentado.

» Usando 0 mouse como acabou de usar na
construcdo da Fila de Espera, construa um

cada vez que voce clica.)

- » Agora gstenda o caminho prmcxpal até que ele

alcan a Fila de Espera.

Lembre-se:

Se cometer um erro e construir algo no lugar
indevido, clique com o botdo direito sobre o que
construiu para remové-lo. Vocé néo recuperara
todo 0 custo de construgao de volta, mas,
normalmente, havera algum ressarcimento ao
fundo. Remover objetos naturais, como arvores,
nao ¢ contado como uma desconstrucao, ao
contrério, implica custos ndo em ressarcimentos.

Agora, vocé tem um carrossel completo, com 0s
caminhos e uma area de espera, mas ele ainda
gsté fechado ao publico (como voce pode ver pelo
aviso piscante na Entrada).

« Para abrir o brinquedo, clique na luz verde no
lado direito da janela Carrossel 1. Se a janela
ndo estiver aberta, clique na entrada ou no
préprio brinquedo para abri-la.

Bom, agora o brinquedo esté aberto, mas o
parque continua fechado.

» Mantenha pressionado o hotao direito do mouse
€ Mova 0 cursor para “arrastar” a paisagem até
que a entrada do parque apareca na tela. Vocé
podera ver entdo que o aviso Fechado ainda
esta piscando na entrada principal do parque.

« Clique na entrada para abrir a janela Fronteiras
Florestais.

» Clique na luz verde (tal qual a que havia na
janela do brinquedo) e o parque serd aberto.

« Feche a janela Forest Frontiers.

« Feche a janela do Carrossel 1.

Agora, vocé tem um brinquedo em funcionamento
e 0 parque estd aberto. E hora de construir

algo um pouco mais ambicioso.

. Clique novamente no botdo Novo

Selecione a guia Montanhas-russas,
_ que mostra um rosto descendo ladeira
. abaixo. ;

e a figura da Mini Montanha-Russa de
clique no.botdo Construir para abrir a
janela Selecionar Projeto de Pista.

Neste ponto, vocé pode escolher entre construir
um dos modelos de pista pré-projetados ou uma
montanha-russa personalizada. Como voceé é
ambicioso, vamos escolher a segunda opgao.

» Selecione a opcdo Construir Projeto
Personalizado. A janela Construcao de
Montanha-Russa se abre.

0 item Plataforma de Estacao aparece selecionado
na tela como a primeira coisa a ser construida.
Isso porque, no final da construgdo do brinquedo,
a entrada e a saida devem ficar adjacentes a
plataforma da estacao. Portanto, posicionar a
plataforma em primeiro lugar permite um bom-
planejamento. =

e Posicione o ponteiro do mouse sobre a
paisagem. O cursor adquire a forma de um
quadrado branco, com uma seta amarela (como
0 cursor para a construcdo da Entrada). O
quadrado marca a drea onde o primeiro pedaco
da plataforma da estagao sera construido, e
a seta indica a diregdo em que os carros do
brinquedo irao se movimentar.

* Aperte uma vez o botdo do mouse para
construir a primeira parte da plataforma da
estacao.

* Agora, leve o ponteiro do mouse de volta para
a janela de construcao e clique trés vezes
na imagem da plataforma da estagdo para
construir o restante da plataforma. O cursor
movimenta-se para a frente a cada clique e
continua piscando.

* A seguir, montaremos a subida inicial do
brinquedo, a parte da pista em que uma
corrente motorizada puxa 0s carros para cima e
0S prepara para o resto do percurso.

Em primeiro lugar, vamos determinar a
diregdo do préximo trecho de pista. Perto
da parte superior da janela de construcao
selecione a seta do meio, 0 botao Reto.

Em segundo lugar, vamos estabelecer
ainclinacdo (de subida ou descida) do
== proximo trecho de pista. Embaixo dos
botoes de direcao, encontre o botao Inclinagao
Leve, logo a direita do centro, e clique nele.

& Por fim, colocaremos nessa se¢do dos
rilhos a corrente para puxar 0s carros.
Clique no botdo Correntes, a direita dos
botdes de inclinagao.

Vocé deve ter notado que, a medida que foi




"fazendo suas escolhas, algumas opgoes em
outras dreas mudaram de disponiveis para
indisponiveis e'vice-versa. O que vocé pode ou -
nao fazer em qualguer-etapa do-processo de
criagdo de uma montanha russa depende de
uma série de fatores, como limites estruturais,
funcionalidade e normas de seguranca,
estao relacionados ao tipo de plsta que vocé esta
criando.

» Clique na imagem com o trecho de pista (como
vocé fez com a plataforma da estacao) para
adiciona-lo ao projeto.

E importante saber que, neste momento, apesar
do custo da montanha-russa estar sendo abatido
do seu fundo, € possivel reverter cada dinheiro
investido. Até que a montanha-russa esteja
completa e aberta, desfazer o projeto, peca por
peca, ird recuperar integralmente o valor que
gastou. Claro que, uma vez funcionando, isso nao
sera mais verdade.

Se vocé entendeu 0 processo envolvido na
construcao dos setores de pista reta, inclinado
‘e com corrente, entdo ndo terd problemas para
criar e construir o resto da montanha-russa. As
curvas, as quedas e tudo o mais sao construidos
exatamente da mesma maneira — escolha uma
dire¢ao, uma inclinagao e construa o setor.
Porém, ao executar este projeto, nos deparamos
com algumas limitagGes. Segue uma lista, ndo
completa, mas apenas as que foram encontradas
neste tutorial.

« Para passar de uma pista que sobe para outra
que desce, voCé precisa ter pelo menos um
trecho de reta entre elas.

* As pistas que utilizam suportes so podem ser

- elevadas com seguranca até uma certa altura.
Se quiser maiores altitudes, eleve o chdo, mas
isso nao sera explicado neste tutorial.

= Vocé ndo pode construir pistas subterrdneas
sem ter preparado o solo para isso.

* A pista pode passar por cima ou por baixo de
outras pistas, contanto que haja espaco (um
vao livre na vertical) para 0s carros passarem.
Entretanto, é uma violagao das normas de
seguranga a construgao de cruzamentos, por
iSs0 vocé nao pode fazer com que o tragado da
pista contenha interseccGes num mesmo nivel.

Se vocé cometer um erro ou
decidir mudar alguma coisa,
odera usar o botdo Demolir com
0 desenho de uma maquina de terraplenagem,
para remover a se¢ao de pista anterior.

« 0 ultimo trecho da pista deve conectar-se ao
primeiro (a Plataforma da Estagéo), de modo a
criar um circuito completo. As marcas de altura
visiveis em todas as sec0es ajudam a ajustar
0s niveis da pista.

Agora que a pista esta completa, vocé precisa
posicionar e construir a Entrada e a Saida da
Roller Coaster 1. So vocé pode decidir quando a
' a estara pronta, por isso a
Entrada ndo fica ativado na janela de construgao
(como ficou a construcao do carrossel)

« Clique no botao Entrada na janela de Roller
Coaster Construction.

« Posicione ‘Entrada adjacente a Plataforma
da Estacao (deixando espago para a Saida) e
aperte 0 b tao do ‘mouse para construi-la.

a Entrada é construida. Posicione o quadrado

com a Saida adjacente a Plataforma da Estacao
¢ aperte o botdo do mouse para construi-la. A

janela Roller Coaster 1 se abre.

0 projeto e a:ifzonstrugéo de sua montanha-russa
estao concluidos, mas vocé nao tem como avaliar

0 grau de sucesso de seu empreendimento se
ndo fizer um teste. Isso também vai ajuda-lo a

determinar o preco que se deve cobrar e o grau de

popularidadejque 0 brinquedo tera.

« Na janela Roller Coaster 1, clique na luz
amarela entre as luzes vermelha (fechado) e

verde (aberto). O teste do brinquedo € iniciado. “‘:'

Selecione a guia com o reldgio de
- bolso. Ela exibir a janela Medidas e
Dados de Teste.

Em principio, ndo ha nenhuma informagao
disponivel. No final do primeiro teste, muito dos
dados que estavam faltando aparecem na tela.
Explicaremos isso mais adiante. Por enquanto, 0
importante é que o brinquedo esteja funcionando
bem.

Selecione a guia Mostrar, com uma
camera de video.

e Clique na luz vermelha para desligar a
montanha-russa (isso encerra o teste).

« Feche a janela Roller Coaster 1.

Depois de se certificar de que a montanha-russa
esta funcionando, é hora de construir a Fila de
Espera.

Clique no botdo Caminhos de
Pedestres a janela Construcdo de
Caminhos se abrira

by Clique no botao Fila de Espera.

* Mova 0 mouse até o quadrado de paisagem na
frente da Entrada e clique uma vez.

* Mova o0 mouse um gquadrado a frente e clique
novamente para adicionar outra pega.

—Feit

J Clique no botao Caminhos
Pavimentados.

» Construa um caminho ligando a Saida ao
cami nho principal. -

« E estenda o caminho 'prmmpal ate alcangar a
Fila de Espera.

com uma area para fila & cammhos ao

funcncmamento vocé premsa estabelecer o preco
do ingresso. Essa €, talvez, a decisao mais

) da entrada nao determina apenas guanto
vocé vai ganhar, mas a popularidade

do brinquedo e, consegiientemente, 0
comportamento de seus visitantes.

Volte para a janela Roller Coaster 1 e
clique na guia de Receitas e Custos,
.. uma moeda e um ingresso.

» Clique varias vezes na pequena seta apontada
para cima, de modo a ajustar o Prego do
Ingresso para 2,00.

Por fim, vamos confirmar se a montanha-russa
estd operando da maneira mais eficiente possivel.

~Afinal, vocé nao quer que 0s seus visitantes

esperem demais pelo comego do passeio.

Selecione a guia de engrenagens

* Clique na seta apontada para baixo para abrir a
caixa Esperar.

« Selecione a opcao Esperar por Qualquer
Lotagdo. Deixe as opgoes Tempo Minimo de
Espera e Tempo Maximo de Espera, como
estao.

Isso faz com que o brinquedo entre em
funcionamento em duas situagoes: se houver
passageiros ou se 0s carros tiverem ficado
parados na plataforma da estagao pelo periodo
maximo de espera. (Mesmo que o0 brinquedo
esteja com lotagdo completa, 0s carros nao
deixam a estacdo antes de transcorrido o periodo
minimo de espera).

_ Vé para a guia Mostrar e feche a janela
4 Roller Coaster 1.

Vocé construiu o seu primeiro brinquedo no




seu primeirissimo parque! Esse pode nao ser
0 brinquedo mais excitante do mundo, mas

de brinquedos. Isto funcionar para todo:
brinquedos no RollerCoaster Tycoon.

Por flm temos de levar em consmeragao a

mecanicos, e esse tipo de maquina tende a se
desgastar e quebrar com o tempo. Precisamos
de um mecanico para inspecionar regularmente

cada bnnquedo e consertar aqueles que estrverem,k

Clique no botao Funcionarios. A janela
Funcionarios abrira.

Selecione a guia Mecanicos, 0
homem com uniforme azul.

» Cligue no botao Contratar Novo Mecanico.
Vocé tem agora um mecanico a Seu Servigo,
mas é preciso colocé-lo no parque.

* Mova o ponteiro do mouse sobre 0 cenario do
parque e posicione 0 Mecanico (pendurado
numa espeécie de tenaz) sobre um dos
caminhos para pedestres.

» Clique para soltar o Mecanico no parque.

Seu novo funciondrio vai ficar andando pelo
parque, inspecionando cada brinquedo. Vocé pode
controlar a tabela de inspecao de cada brinquedo
na guia Opgades de Operagao de cada brinquedo.
Quando um brinquedo quebra, 0 mecanico mais
proximo recebe uma chamada pelo radio. Ele
entao corre para conserta-lo.

E isso é tudo nesse tutorial! Agora que voceé viu

como tudo funciona, tente fazer algumas coisas
sozinho. Depois que vocé tiver adquirido alguma
pratica, examinaremos outras possibilidades.

CENARIOS

Ao clicar no botao Iniciar Novo Jogo, vocé se poe
a caminho do parque — mas nao dentro dele ainda.
0 RollerCoster Tycoon contém um grande namero
de cendrios de parque. O que vocé encontra ao
entrar no jogo € a janela Selecionar Cenario.

0 nome de cada cendrio disponivel é listado em
letras brancas. Os cenarios que vocé ainda nao
pode acessar estdo acinzentados. Olhe a lista

e passe 0 ponteiro do mouse sobre 0s nomes,
detendo-se sobre cada um deles para que a caixa
de descricao possa se abrir. Ela mostrara algumas
informag0es sobre a situagao do parque. Quando
tiver escolhido o cendrio em que quer entrar,
clique no nome dele. Se vocé mudar de idéia e
quiser retornar aos quatro botdes iniciais, basta
usar o botéo Fechar a Janela

_ aparecem registrados embaixo do nome desse

Quando vocé acaba de jogar um cenario, seu
Sucesso na administragao e sua pontuacao

cenario na janela de selecéo. Depo s de ser bem-
sucedido em alguns dos primeiros cenérios, vocé
podera tentar outros mais avangados e mais
dificeis.

Nem 6 preciso dizer que as maiores atracoes
de qualquer parque sdo os proprios brinquedos.
0 cenario & 08 jardins, as lojas, 0s qmosques e

os brinquedos o motivo de eles vi’remQ’Variedade é
a palavra-chave na hora de construir brinquedos.
Afinal de contas, vocé visitaria um pargue com
15 carrosséis e nada mais? Provavelmente, nao.

0 procedimento para a construgao de um

0 brinquedo foi apresentado detalhadamente

no tutorial. Vamos rever rapidamente os passos

necessarios:

Clique no botao Novo Brinquedo para
abrir a janela Selecdo de Brinquedos.

e Usando as guias, selecione um tipo de
'¢~bnnquedo

e Selecione o brinquedo que Ve ,qUer construir
clicando em sua imagem e clique no botéo
Construir Este.

» Escolha o local e a direcao do brinquedo,

~ depois construa-o. Alguns brinquedos sao
muito simples de construir; outros, como as
montanhas-russas personalizadas, podem levar
algum tempo.

* Posicione a Entrada e a Saida do brinquedo.

~ Construa uma Fila de Espera para unir
"0 Caminho de Pedestres e a Entrada do
brinquedo. Certifique-se de que a Saida também
esteja conectada ao Caminho de Pedestres.

_ Teste o brinquedo, decida o preco do ingresso,

dé-lhe um nome e determine a suacore outras
caracterfsticas operacionais. V

e Abra o brinquedo.

REMOVENDO BRINQUEDOS
Depois de ter construido uma atragdo, vocé pode
resolver demoli-la usando o boto Construgdo,

na janela do brinquedo. Se isso for feito com uma
atracao ou uma loja recém-construida, geralmente
sera reembolsado integralmente os custos de
construcao.

No entanto, depois que o brinquedo, ou a loja, for
aberto ao publico e seus visitantes comegarem a
fregiienta-lo, ja ndo sera mais possivel recuperar
integralmente o investimento.

0 reembolso pela demoligao de uma atragdo
“usada” é consideravelmente menor.

 brinquedos. Alguns deles ndo estarao disponiveis
_paraa construcao até que sua equipe de pesquisa

visitante, ou um publico-alvo especifico. O que

~uma alternativa a andar. Qualquer brinquedo de

0Os brinquedos sao organizados em varias
categorias, cada uma delas com diversos tipos de

apresente um projeto seguro. Cada brinquedo
tem suas proprias vantagens e desvantagens
e cada um deles atrai um determinado tipo de

atrai uma pessoa a um brinquedo especmc .
tem relagao com as tendéncias dessa pessoa.
Alguns visitantes buscam experiéncias intensas,
aterrorizantes, por os bofes para fora, enquanto
outros querem simplesmente relaxar ou apreciar
a paisagem. Muitas vezes, a decisdo de ir ou ndo
a um brinquedo é devido ao prego do ingresso.
Até mesmo a distancia entre brinquedos pode
ser importante: um visitante cansado de andar
provavelmente nao vai querer fazer muita coisa.
Mas, brinquedos muito proximos uns dos outros
podem dar a impressdo de lotados. H4 muitas
coisas que devem ser levadas em consideragdo
antes de decidir que tipo de brinquedo deve ser
construido.

BRINQUEDOS DE
TRANSPORTE

Esses sdo 0s mais suaves dos suaves. De

fato, muitos nao consideram nem mesmo um
brinquedo. Os brinquedos de transporte levam 0s
visitantes sobre um caminho fixo atravessando
cendrios e, assim, provém uma experiéncia
tranquila, adequada até mesmo para o0 mais
enjoado visitante. Eles também atuam como

transporte pode ter
varias estacoes e 0
visitantes 0s usarao
para irem de uma
estacdo a outra, de uma
area do parque a outra.

A construgao de um
brinquedo de transporte
& sempre personalizada. Leia os detalhes a
respeito do brinquedo na janela Selegdo de
Brinquedos antes de comegar o projeto. Por
exemplo, alguns brinquedos de transporte (como
trens) s6 se movem numa direcao e precisam
completar um circuito, enquanto outros (como o
monotrilho) podem ir e voltar num mesmo trilho.

e nap—

Dicas para projetos

 Um brinquedo de transporte é um meio eficaz
para aumentar o interesse dos visitantes por

uma érea recém-aberta. Além disso, vocé estard
cobrando para eles chegarem la!

* Né&o seja muito ambicioso no comego. Uma
rede de transporte gigantesca, para ligar o parque
inteiro, vai sair cara. Construa-a por partes e
ponha para funcionar as sec0es prontas enquanto
gconomiza para construir as segoes futuras,

até que, um dia, seja possivel completar todo o
sistema de transporte.

 Os brinquedos de transporte com carros
cobertos sao muito procurados em dias de chuva.




- A maior parte dos

/TRANQUILOS
Os brinquedos- ‘

cOmo 0 Seu, eles geralmen‘te ocups
posicao secundana em relacao a

emocionantes demais e
preferem uma diversao
mais calma.

brinquedos trangtilos
- nao envolve projetos.
personakzados etende
a ocupar menos espaco que as atragoes m
eletrizantes. Raramente eles provocam enjoo
no publico, por isso vocé pode colocé-los ao
lado dos qmosques de servicos sem o menor
problema

: chas para prujetns‘:k
* Qs bnnquedos elevados permitem que seus

visitantes vejam outros brinquedos e se‘mreskdo, -

pargue, 0 que pode despertar o interesse em
visita-los.

* Os brinquedos cobertos séo meus pmcurados
em dias de chuva.

« Brinquedos com musica muitas vezes ajudam

a criar uma atmosfera envolvente no parque,
alegrando os visitantes que estao por perto.

MONTAN HAS-RUSSAS'

Naturalmente, ndo é de surpreender que a
montanha-russa seja a principal atragdo da
maioria dos parques de diversao. Ha varios tlpos
de montanhas-russas, desde 0 modelo classico.
de pista de madeira, passando pelas de aco, até
as mais recentes montanhas-russas invertidas,
suspensas, de pé,
saca-rolhas, monotrilho
e outras combinagoes
bizarras.

Todas tém em comum
0 objetivo de deixar
0$ passageiros com:
0s cabelos em pé,
mas precisam se equilibrar no limite ténue entre

excitacdo e desconforto (ou terror). Um brinquedo

intenso demais nao atrai ninguém.

Para cada tipo de montanha-russa existe, pelo
menos, um modelo-padrao. Vocé pode, é claro,
criar uma montanha-russa personalizada.

Qualquer que seja a sua opcgdo, prepare-se para
ocupar uma grande area do parque e gastar
muito dinheiro na construgdo da pista. Todas
as montanhas-russas sao um grande atrativo e,
provavelmente, acabardo lhe dando lucro, mas
vocé tem de pagar a vista pela oportunidade

de acrescenta-las ao seu parque. Ao utilizar

‘montanhas-russas. Se o brinquedo comeg
_quebrar demais, vocé pode ordenar que se fagam

representam
meio-termo. Sao suficientemente
s para a maior parte dos visitantes, sem
iolentas a ponto de assusté-los.

~ 0s brinquedos emocionantes geralmente néo
~envolvem construgdo personalizada e a maioria
deles ocupa pouco espaco:no parque. O lado
gativo ¢ que deixam de ser novidade mais
depressa do que 0s demais tipos de brinquedo.

Seu servico para mspecronar

inspegGes com mais freqgiiéncia. Isso geralmente
evita problemas, mas, & medida que a montanha-
russa envelhece, sua estrutura se deteriora até
nao ser mars poss:vel opera-la com seguranga.

,chas para proletos

* Os visitantes as vezes precisam se sentar :
_em algum lugar apos sair de um brinquedo
chas para pr etos - emocionante. Cologue bancos no caminho

~ ‘ erto da Saida dos brinquedos.
+ As mon nhas-russas custam muito caro, mas P 8 = Rus ;
‘ | m |ucr0 a Iongo prazo. Cobre caro ‘VAlgUnS desses bl’lnquedOS causam nauseas.

uando o brinquedo for novo e ’Le\{e isso em consideragao ao posicionar lojas
uindo gradualmente o prego  medida~~ dé alimentos ¢ banheiros.
que o tempo for passando para manter uma « Quando um brinquedo perder a sua novidade
razoavel popuilaridade e rentabllldade ; - € parar de dar lucro, tente abaixar 0 preco do
» As montanhas-russas sao | mquedos mu;to ingresso ou aumentar a publicidade. Se isso
i 708 faz n&o funcionar, ou simplesmente for muito
caro para valer a pena, pense na alternativa de
~ desmontar o brinquedo. As vezes, construir
- um brinquedo similar em outra parte do parque
renova o interesse de seus visitantes.

enjoar. Ndo 6 muito sensato
lado de quiosques de comid
bancos e banheir

. Passear em brmquedos menos intensos perto
de montanhas- russas muitas vezes encoraja
0s visitantes a experimentar as atracoes
mais emocionantes. Pense na idéia de cercar
sua montanha-russa de brinquedos menos
violentos. ‘

 Cendrios e itens tematicos posicionados
perto da pista podem tornar o passeio mais proporcionar a
emocionante, especialmente se criarema - soys visitantes uma
ilusao de uma colisdo iminente. Pistas que =~

~ experiéncia arrepiante,

passam por cima ou por baixo de oulras partes  mas totaimente segura.

BRINQUEDOS AQUATICOS
A emocao de estar em dguas agitadas é anterior
a0s mais antigos
parques de diversao.
_Confinadas e
controladas, essas
~ corredeiras podem




Em dias quentes, eles ainda proporcionam uma
bem-vinda oportunidade de se refrescar.

Ha todos os tipos de brinquedos aquaticos,

desde os tranqilos barcos a remo até tobogas
aquaticos que rivalizam em intensidade com as
montanhas -russas. Quase todos os brmquedos

também pode determmar 0 tlpo de embarcacdo
a ser usado nessas atracoes. Nao se esqueca de
ler as informacoes sobre 0s bringuedos na janela
Selegao de Brinquedos antes dei mmar asua
construgao

Dicas para projetos

 Apesar de serem mais populares em climas
$ec0s, 08 brinquedos aquaticos sao bem
apreciados em qualquer parque.

» A maioria dos brinquedos aquaticos tem um

tema. Vocé pode aumentar o grau de satisfagéo -
de seus visitantes construindo um cenario perto

do brinquedo que combine ou complemente o
seu tema.

» Como acontece com 0s brinquedos de
transporte, 0s brinquedos aquaticos mais
suaves proporcionam aos visitantes uma boa
vista do parque, o que pode leva-los a se
interessar por outros brinquedos.

« Fique atento ao fator ndusea de alguns desses
brinquedos, especialmente aqueles com
rodopios e turbilhdes. Assim, sabera quando
oferecer bancos e banheiros perto da Saida.

LOJAS E QUIOSQUES
A razdo principal de as pessoas irem ao parque
$d0 0s brinquedos e as outras diversées, mas,
uma vez la dentro, elas esperam encontrar algum
conforto.

Isso significa que vocé deve oferecer bebidas,
varios tipos decomida, banheiros e outras
comodidades. E claro que 0s visitantes nao
esperam que a maior parte dessas coisas seja
de graca. E ai entdo que entram as lojas e o0s
quiosques.

A construcao de lojas e quiosques é ainda mais
facil do que a de brinquedos. Diferentemente
destes dltimos, uma loja pequena ndo precisa de
Entrada, Saida ou Fila de Espera. Ha uma tnica
necessidade: quase todas as lojas tém um lado
frontal predeterminado, com uma grande vitrine e
a entrada, e esse lado da construgao precisa estar
voltado para o0 caminho de pedestres a fim de que
0s visitantes possam usa-las. A unica excecdo € o
quiosque de informacoes, que tem abertura para
todos os lados.

Vamos rever rapidamente 0S passos necessarios
para a construcéo de uma loja ou quiosque:

—y Clique no botao Novo Brinquedo para
abrir a janela Selecao de Brinquedos

e Selemone a Ultima guia, a com um

numa das i |magens e, a seguir, CItque no botao
Construir Este.

qual a loja ficara voltada. Use 0 botdo

4 (Qirar, a seta curva vermelha, na janela
Construgao, para girar a loja até que ela fique na
D0Sicao certa.

« Determine o local da loja, certificando-se de que
a sua frente esteja voltada para um caminho

(ou para um lugar onde vocé pretenda construir
umy, depois clique para construi-la.

Na janela Loja, determine o preco de cada item
a ser vendido — ou 0 preco da entrada, no caso
dos banheiros — e depois dé um nome a loja

 Abra a loja.

O tipo de loja ou quiosque que Vo € pode

construir depende do trabalho de seus
pesquisadores. Cada loja atrai freqiientadores de
acordo com as necessidades das pessoas.

- Por exemplo, se um visitante estiver com fome,

vai ficar de olho numa loja de comida. Uma dica

para a construcao de lojas e quiosques € espalha-
los por todo o parque, assim o publico nao tem de
andar muito para satisfazer determinados desejos.

As necessidades que essas lojas preenchem sao
aquelas que podem provocar desconforto no
visitante e prejudicar seriamente a sua permanéncia
no parque.

 COMIDAS E BEBIDAS

A maioria das lojas e quiosques que vocé pode
construir em seu parque € de alimentacao. E,
como nao ha outro lugar para comer, o parque
consegue enormes Iucros gracas aos visitantes

famintos. Como acontece com 0S brmquedos a

chave do sucesso na
area de alimentos esta
na variedade. Cada
pessoa tem um paladar
e vocé deve fazer o
possivel para satisfazer
a todas elas.

A principal

‘desvantagem de

oferecer géneros alimenticios ao publico é o
no que eles resultam ao final: o lixo. Copos
descartaveis, embalagens e as sobras que as
pessoas deixam cair no chao dao rapidamente

e Os qmosques de bebidas vendem mais

ao parque um ar de-bagunca e sujeira. Quando
comecar a servir comida, voce terd de instalar
latas de lixo e empregar um ou mais funcienarios
para manutengdo da limpeza. Aquivdo algumas
dicas que devem ser lembradas na hora de
construir areas de alimentagéo:

do

s a0 lado de alimentos que.
provocam sede — como pipoca, por exemplo.

« Muitos visitantes preferem comer sentados.
Instale uma boa quantidade de bancos perto
das areas de alimentagéo.

* Os fregiientadores tendem a comer perto de
onde compraram os alimentos. E uma boa idéia
colocar latas de lixo nesses locais.

 Muito pouca gente sai com fome de brinquedos
violentos. Ha lugares melhores para colocar
quiosques de géneros alimenticios do que perto
da'saida de uma montanha-russa, com um alto
fator ndusea.

A combinacao de comida e brinquedos
violentos é a principal causa de enjoos entre
0s visitantes. Se isso ocorrer em seu pargue,
pense em mudar a localizagdo dos quiosques
— para bem mais longe.

Nao faz muita diferenga colocar todas as lojas de
comida num Gnico “centro de alimentagao” — com
muitos bancos e latas de lixo — ou espalha-las -
generosamente pelo parque, desde que o visitante
esfomeado néo tenha de andar muito para saciar
0 Seu apetite.

INFORMACOES E
SOUVENIRES

A medida que vocé for ganhando experiéncia na
construgao de brinquedos, quiosques, caminhos
para pedestres e cenarios para decoralos, seu
parque vai se expandindo. Com isso, mesmo 0
mais bemplanejado parque acaba se tornando
complexo. E nessa hora que seus visitantes
comegam a querer mapas do parque. Entao,
vocé precisa construir também um Quiosque de
Informagbes — tomara que seus pesquisadores
ja tenham desenvolvido um desses quando vocé
precisar. Fornecer mapas reduz bastante o niimero
de pessoas perdidas.

Outra funcao importante do Quiosque de
Informagdes € a venda de guarda-chuvas. A chuva
¢ um problema sério para a maioria dos parques,
€ 0 seu ndo deve ser excegao da regra. Apesar de
0s visitantes nao sairem do parque simplesmente
porque esta chovendo, em especial se pagaram
caro para entrar, certamente evitarao alguns tipos
de brinquedos, como as montanhas-russas, por
exemplo, e procurardo outros que sejam cobertos.
Se houver guardachuvas a venda, o publico se
sentira bem menos desconfortavel e, portanto,
menos infeliz com a chuva. Além disso, vocé terd
um bom lucro vendendo um artigo que, enquanto

- 0 clima ndo mudar, todos vao querer.




BANHEIROS
Mesmo que 0 seu parque ainda nao mclua
nenhuma venda de comida ou bebida, seus
visitantes vao precisar de banheiros e dreas para
lavar assmaos, trocar fraldas, esse tipo de cmsas
A partir do momento que o parque oferecer

Para construir um
banheiro, faga como
qualquer outra loja ou
quiosque. Aqui vao
algumas consideragoes
importantes:

« Certifique-se de que a construgao esteja de
frente para o lugar certo. Sua porta deve dar
para um caminho, a fim de que os visitantes
possam entrar (e sair!).

« E uma boa idéia posicionar os banheiros perto
das areas de alimentacao. Eles devem estar
num lugar visivel e de facil acesso.

« Algumas vezes, os freqiientadores precisam
usar o banheiro apos sair de um brinquedo
mais violento. Leve em conta também 0s casos
de enjoo.

» A menos que seu parque seja bem centrallzado
¢ bom espalhar 0s banheiros por toda a area.
A idéia é evitar que um visitante tenha de andar
muito para satisfazer uma necessidade, 0 que
poderia deixa-lo insatisfeito com o parque.

Como acontece com qualquer outro brinquedo ou
servico prestado pelo parque, vocé pode cobrar
pelo uso dos bhanheiros. Como sempre, hd uma
troca entre cobrir 0s custos de manutencdo e

a satisfagao dos visitantes que acharam o0 seu
parque um bom lugar para gastar dinheiro.

CAMINHOS DE
PEDESTRES

Um parque cheio de brinquedos, lojas, belos
jardins e outras diversoes € totalmente indtil se o
visitante nao conseguir chegar as atracées. Para
ter sucesso, é imprescindivel que seu parque
disponha de um sistema de vias que possa levar
as pessoas de um lado para outro. Isso é mais
importante ainda em parques grandes; quanto
maior for o terreno percorrido, mais essencial é
a construcao de um sistema de trilhas eficiente e
bem projetado.

0Os caminhos do parque devem ser mais do que
uma seqiiéncia aleatoria de trilhas que déo acesso
as atragoes. Um projeto inteligente envolve um
sistema que mantenha os visitantes passando

de uma atragdo a outra (arrebanhando-os, se
preferir). Um sistema de vias eficiente também

da dicas - sutis ou nao — sobre qual caminho o0s
visitantes devem tomar para chegar aos lugares
intencionados. Vocé deve projetar seus caminhos

de forma a conseguir isso e, a0 mesmo tempo,
fazer com que seus visitantes permanegam o
maior tempo possivel no parque, gastando o

maximo de dinheiro. (Um parque, afinal de contas,

¢ antes de tudokkumempreendimento.)

1as instrucées detalhadas
caminhos, aqui va
| criagao de uma rede de
caminhos eficiente no parque. Fique avisado,
contudo, de que algumas delas sao um tanto
manipuladoras:

Antes de entrarm

e Nao pense em seu sistema de vias como
ramos de uma arvore (cada caminho saindo
de uma via principal), mas como o fluxo de
um rio. Assim gue os visitantes entrarem no

0 d ser colocados diante d

mtersecgoes e decisoes a todo 0 momente

Isto minimiza os riscos de adiamentos e

congestionamentos.

0 parque deve dar uma volta em si mesmo.
Assim o0s visitantes nao precisarao retornar
pelos caminhos pelos quais vieram. Isto
minimiza o trafego de mao dupla. Entretanto,
a menos que tenha certeza de que estarao ja
sem dinheire, ndo os faga passar pela entrada
(logo, também a saida) do parque. Lembre-se:
i po permanecerem ali, mais

Mantenha as atragoes bem proximas umas das
outras, para que nenhum visitante se entedie
ou se canse ao caminhar entre elas. Quando
uma grande caminhada for inevitavel, coloque
bancos no meio do percurso, especialmente no
alto de colinas.

Construa brinquedos de transporte que possam
levar os visitantes a todos 0s pontos do parque
(cada qual perto de um brinquedo). Isso

vai aliviar o transito nas vias de pedestres e
fornecer uma alternativa a caminhada.

Certifique-se de que todas as atragdes possam
ser vistas das vias de pedestres. Um visitante
nao vai entrar num brinquedo que ele nao sabe
que existe.

Evite construir vias duplas e grandes areas
pavimentadas. Isto permite que seus visitantes
rodem em circulos e pode levar a confusoes.

Para evitar o congestionamento de pessoas,.
construa rotas alternativas nas areas mais
freqlientadas.

Ha dois tipos de superficie sobre 0s quais vocé
pode construir um caminho normal (isto €, que
siga o relevo do terreno):

 terrenos horizontais e planos e

olinas sem irregularidades no seu

~ pavimentacao, ou seja, vocé perde dinheiro nesse
_negocio. Para construir caminhos sobre 0 terreno:

~ transforma num icone de caminho de pedestres.

Gaste um bom tempo examinando a area e elabore
um plano antes de comegar a construir.

Mesmo sendo ressarcido pelos caminhos que
remover, nunca recuperara o custo total da

“ seabreeo ponte:r  do mouse se

= A seguir selecione o tipo de pavimentacdo que
vocé deseya usar. Ha quatro opgoes

Pavimentado — € a pavimentacao

| Pedras - representa uma camada de
| pedras de calgcamento

PRSI A,

Terra — é um caminho de terra batida,
também o mais barato.

Ladrilho — ¢ um caminho decorado
com ladrilhos com formas bizarras
# (“pavimentagdo maluca”)

« Posicione o cursor sobre 0 pedago de terreno
onde deseja comecar a pavimentacao.

Clique com 0 botéo esquerdo para pavimentar
0 quadrado. Se quiser pavimentar a trilha toda
~de uma vez sd, mantenha o botao do mouse
pressionado enquanto movimenta o cursor ao
longo do caminho. Cada quadrado que passar
sera pavimentado. Solte 0 botdo do mouse
quanto terminar.

Se precisar remover uma parte do caminho,
cligue com o botdo direito do mouse sobre o
trecho. Vocé é parcialmente reembolsado por
£sSa remocao.

Observe que podera usar as vérias opges de piso
para repavimentar um caminho existente em um
diferente estilo. Isso custa menos de um caminho
de pedestres novo.

ENCRUZILHADAS

Quando uma se¢ao de caminhos é criada
adjacente a outra, elas se conectarao por uma
encruzilhada somente se, a0 menos, uma delas
for horizontal em terreno completamente plano.
Vias colocadas lado a lado em terrenos com
declive serdo paralelas, mas ndo se conectarao.
Assim, nao é possivel criar caminhos ao longo
das encostas de uma colina.




FILAS DE ESPERA
As Filas de Espera sao caminhos especiais que:
~ levam os visitantes da via principal & Entrada
do brinquedo. E nesses locais que os visitantes
esperam pacientemente antes de entrar nos
 brinquedos. Sem uma Fila de Espera, o brinquedo
atrai muito menos pessoas, pois 0s visitantes que
nao conseguem entrar quando chegam a Entrada

~ embora. Esse cammho é festo de mconfundwe;s
ladrilhos brancos e azuis, e um conveniente

sobre o propésito do local.

 Para construir uma Fila de Espera, voce segue
exatamente 0S mesmos procedlmentos usados
para a pavimentagao dos caminhos do parque. Na
verdade, os ladrilhos da Fila de Espera constituem
um quinto tipo de pavimentacao. Ha apenas uma
tnica diferenga:

| Assequre-se de clicar o botdo Fila de
* Espera para selecionar esse tipo de

Ha algumas coisas que seria bom vocé lembrar
na hora de construir a Fila. Umas podem parecer
Obvias, mas outras ndo sao tdo evidentes assim.

« Por mais atraentes que vocé considere 0s
ladrilhos brancos e azuis, eles s6 devem ser
colocados como uma passagem do caminho
de pedestres para a Entrada do brinquedo. A
aparéncia inconfundivel dessa pavimentagao
alerta os visitantes quanto a sua funcao e, além
do mais, vocé ndo vai Iucrar nada com‘undmdo
0s clientes.

« Tome cuidado com o posicionamento das
secoes da Fila de Espera. O primeiro quadrado
que voceé colocar junto a um caminho existente
torna-se o ponto de entrada da fila e € facil
conectar sem querer, antes do desejado.
Normalmente, € melhor criar a Fila de Espera
primeiro, para depois construir o caminho que
vai fazer a ligagao até ela (e ao brinquedo).

« Crie a longa ou curta Fila de Espera de acordo
com a popularidade do brinquedo, sua
capacidade e o tempo de espera desejado.
Por exemplo, uma montanha-russa exige
uma Fila de Espera mais extensa do que um
toboga, pois os brinquedos emocionantes sao
mais populares, cada carro leva muito mais
passageiros do que a capacidade de um toboga
€ 0 passeio numa montanha-russa demora
mais tempo para acabar. Em geral, quanto
mais tempo se calcula que os visitantes serao
forcados a esperar, maior deve ser a Fila de
Espera.

 Nao é preciso construir Filas de Espera para
lojas ou quiosques, so para brinquedos.

TRABALHANDO NA FILA
Se a espera por um determinado brinquedo for
muito grande e nao houver nada que Se possa

CAMINHOS

Os caminhos que seguem o contormo

fazer para melhorar a situacao, seus visitantes
se tornarao impacientes e infelizes na fila. Nestes
casos, contrate um Apresentador e determine -
que ele deva “trabalhar na fila”, ou seja, rondar a

,area da Fila de Espera regularmente. Essa fatica
| pé na fila

 diminui o tédio de ficar el
lizar seus visitantes encalhados.

ELEVADOS E TUNEIS -

6timos, mas, a menos que voce faca profundas
alteragoes no terreno de seu parque, vai precisar

~ de caminhos elevados: para atravessar agua,

construir docas e pieres, percorrer encostas das
colinas, levar até Entradas e Saidas elevadas dos

jbrmquedos e muitos outros usos. Vocé tambéem
pode decidir construir tineis para os visitantes

atravessarem. GCom um pouco de imaginagao,
podera tornar os caminhos do parque guase tao

divertidos quanto os seus brinquedos.

A construcao de vias elevadas e passagens

subterraneas é um pouco mais complicada do
que a de caminhos em terrenos planos, mas é
menos complexa do que a criagao de pistas para
um brinquedo personalizado. Vamos exphcar
detalhadamente como isso é feito, mas, antes,
ha algumas regras gerals que premsam ser
entendidas:

» Os caminhos que nao seguem o contorno
~do terreno s6 podem subir (e descer) até

~ uma certa inclinagao. Essa é uma medida de
seguranga que visa a garantir o0 maximo de
forga estrutural das plataformas. Isso significa
que vocé precisara planejar com antecedéncia
e calcular quantas secoes — e, portanto, a
distancia horizontal — serd necessario construir
para atingir a altura, ou a profundidade, que
voce deseja para o caminho.

* Quando dois caminhos se encontram, € preciso
que estejam na mesma altura para se conectar
e permitir que os visitantes passem de um lado
para o outro. As marcas de altura sao muito
liteis para isso. Vocé pode fazer com que elas
fiquem visiveis na tela selecionando a opgao
Marcas de Altura no Terreno no menu Opgoes
de Vista — 0 botdo com um olho na barra de
ferramentas.
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Um caminho elevado pode passar por cima de
um outro somente se 0 espaco entre eles, ou a
distancia vertical, for suficiente para uma pessoa
poder passar em ambos, confortavelmente.

» No sentido horizontal, os tdneis e 0s caminhos
podem se estender indefinidamente. O mesmo,
todavia, nao acontece no sentido vertical. Ha
limites para altura e profundidade (em relacdo ao
nivel do solo) que as estruturas de sustentacao
disponiveis podem agiientar com seguranga. As
regras de seguranca proibem qualquer construcao
de ir além do limite razoavel.

Um caminho, como uma:
pista, sO pode avancar
para baixo da terra numa
face vertical de terreno

& que tenha pelo menos
dois niveis de altura.

lica para ambas as secoes do

Essaregras
tunel: a que entra e a que sai da terra.

Quando vocé comega a construir sob a terra,

a paisagem muda para a Vista Subterranea. Se
vocé, mais tarde, precisar acionar esse modo

de visualizacao, basta selecionar a opcdo Vista
Subterranea no menu Opgoes de Vista — o botao
com um olho na barra de ferramentas. Exceto

nas secoes em que o caminho entra no mundo
subterraneo e sai dele, a construgao desse tipo de
via é igual a de pontes e pieres.

ENCRUZILHADAS Il

Um caminho num tunel pode cruzar por baixo com
qualquer caminho que estiver no nivel do chdo ou
Suspenso.

Um tanel também pode passar sobre ou sob outro
caminho subterraneo, mas somente se 0 €5paco
entre eles, ou a distancia vertical, for suficiente
para uma pessoa poder passar em ambos, o de
cima e o de baixo, confortavelmente

Para construir as secoes desses tipos especiais
de caminhos:

i Clique no botao Caminhos de
Pedestres para abrir a janela
P Construcao de Caminhos.

* Selecione o tipo de pavimentacao que vocé
deseja utilizar. E possivel usar todos 0s quatro ;
tipos e a Fila de Espera.

Clique no botao Caminho de

| Abertura na parte inferior da janela.
Ao retornar para a paisagem do

i parque, o cursor toma a forma de um
quadrado realgado com uma seta dentro.

= Posicione o ponteiro do mouse sobre 0
quadrado de terreno a partir do qual vocé quer
construir — nao o local em que o caminho vai
ser construido, mas o ponto de onde vocé quer
que ele saia.

» Mova cuidadosamente 0 mouse até que a seta
aponte na direcao em que vocé deseja construir
o caminho. Entao, clique com o botao esquerdo
para confirmar a sua configuragao. A se¢ao
seguinte do caminho, potencialmente a seguinte
secdo, a ser construido comeca a piscar.

Use as setas de direcao para
escolher o sentido em que a
construcdo deve prosseguir.
Nao ¢ possivel fazer
construcoes na diagonal. As regras de seguranca
S0 permitem curvas em angulos retos.
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I cylique‘hum dos bo

a conﬂguragao selecionada, ou seja com essa
inclinagao, direcao ou localizagao. E preciso
alterar algo.

“ Quando vocé estiver satisfeito com
a “proxima secao”, potencial, do
caminho ue esﬂverplscando

verificar o custo da secéo. Ele aparece aba
do botao Acrescentar Este. Em geral, quanto
_maior for a necessidade de suporte de uma segéo
is alta a ponte ou mais baixo o tunel)

e Voce pode prossequir a obra a partir do trecho .

que acabou de construir, sem selecionar um

novo ponto de partida, da mesmaforma quena
construcao de pistas personalizadas. Quando tiver'~*f~

terminado, clique no botdo Adequar ao Terreno
para continuar a construir caminhos normais,
sobre 0 50lo.ou simplesmente feche a janela
Caminhos de Pedesires se néo QUISBF mal

construir caminhos. ‘

Se vocé cometer um erro ou
-mudar de idéia, pode remover

a0 nte que acabou de
constrwr— nao aque stiver pi

para remover partes de qua[quertlpo de ammho,‘} ‘

bem como objetos que estejam atrapalhando.

Também € possivel usar qualquer opgéo de
pavimentacao para repavimentar os caminhos de
abertura. :

MANUTENCAO
DO PARQUE

A construcao do pargue &, mﬁgave!meme, a
parte do trabalho gue i
criatividade. Mas s2o
necessarias ao bom )
que realmente desafiam s

competéncia. Vocé e ore

manutencdo de um grande maquinas
complexas e, se algo sair muiio e as podem
acabar ferindo ou até mesmo m 0 dezenas

de pessoas. O parque & in amente por
centenas de visitantes, e r impedir que
0S menos civilizados enire eles facam ba bagunga,
quebrem coisas e estraguem o divertimento dos

demais. Isso aparece uma tarefa e fanio, e &, mas,
com um pouco de preparacao e alguma ajuda, voce
vai descobrir que nao & 2o dificil.

:f'k‘- Clique um
Mecanico para cada um qu

medidas gue pod
za-10. Além disso,

tomadas
mesmos

Quais sao essas medidas magicas? Simple
inspegoes regulares feitas por mecénicos
i | de cada brinquedo, ha u
eragdo, com o simbolo
das opgoes disponiveis &

tracdo em questao‘.
tre as nspegoes

Voce precisa, € claro, de Mecanicos para

~ realizar as inspecdes. Se ndo tiver nenhum a sua
disposicao, faca o seguinte.

Jlique no botao Funcionarios para
| abrir a janela Funcionarios .

necessita.

um deles. Para determinar onde o mecénico deve
comegar sua ronda, use o botdo Tenazes. Mova
0 ponteiro do mouse sobre a paisagem do parque
e posicione o mecanico (pendurado na tenaz) em
um dos caminhos. Entdo, clique para solta-lo.

© Se vocé quiser limitar o raio de agéo de
Seu mecanico a uma determinada area,
pode fazé-lo com o botdo Area da Ronda.

Enquanto ele estiver pressionado vocé pode cllcar“'f

na paisagem para demarcar a area (em blocos

LIMPEZA

" no chdo, mas, mesmo que vocé

- comida no parque, 0s brinquedos

Use a guia Ordens para g"rantrr que
seu mecdnico esteja designado para
0S SErvicos que vocé queira que ele
Vocé pode ter um mecanico executando
trabalhos de inspecao ou gastando todo
po em consertos ou ambos.

anicos precisam Ser pagos por Seus

. Cada um de seus funcionarios ganha

droes & continuos de seu parque e vocé nao é
o de sua ocorrenma 0 bom administrador

das inspecoes dos brinquedos mais velhos. Isso
evitara as constantes quebras que normalmente
acompanham a deterioragao das maquinas.

Um parque sujo é um parque vazio. As mais
bem-sucedidas atragdes da historia foram quase
sempre as mais limpas e bem conservadas.
Seus visitantes esperam, e merecem, passar
momentos agradéaveis no parque,
mas isso nado vai acontecer se 0s
seus caminhos estiverem imundos
g atulhados de sujeira. A maior
parte dos problemas de limpeza

é ocasionada por embalagens

de comida descartadas e 0s
alimentos que eventualmente caem

ndo tenha comegado a vender

mais violentos também geram sua propria forma

especial de sujeira.




Um jeito de diminuir a sujeira causada pelos
alimentos consumidos € colocar Lixeiras em
lugares estratégicos. Onde elas devem ficar?
0s melhores lugares sao 0s 6bvios: perto das
areas de alimentagao, do lado de fora dos
banheiros e nas saidas dos brinquedos com
alto fator nausea. No entanto, nao existe um
lugar “errado” para colocar uma lata de lixo.
Espalhe-as generosgmente por todo o parque
(elas sao baratas). As lixeiras parecem funcionar
especialmente bem nos cruzamentos. Para

colocar uma lixeira:

Cligue no botdo Cendrios.

Selecione a guia Acessorios de

e Clique na imagem da Lafa de Lixo para
seleciona-la.

= Posicione o ponteiro do mouse na parte do
caminho de pedestre em que vocé deseja

colocar a lata de lixo. A seguir, clique 0 mouse.
As lixeiras sao colocadas em todos 0s pontos ‘

apropriados daquela se¢do do caminho.

E claro que nem todo mundo se d4 ao trabalho
de procurar uma lata de lixo e, mais cedo ou
mais tarde, as latas se enchem e comegam a
transbordar, sujando suas vias. E ai que vocé

precisa de uma equipe de limpeza. Os funcionarios
de limpeza sao freqiientemente pouco valorizados,

mas sao eles que executam a importantissima
tarefa diaria de manutencéo da area do parque.
Os faxineiros varrem a sujeira do chao, esvaziam
as latas de lixo, aparam a grama ao redor dos
brinquedos e regam os jardins e as plantas
ornamentais que tornam o parque tao atraente. 0

melhor de tudo é que bastam uns poucos homens
bem posicionados para conservar o parque limpo

e arrumado.
Veja como contratar e designar um faxineiro:

Clique no botdo Funcionarios para
abrir a janela Funcionarios .

Selecione a guia Faxineiro.

« Para cada funcionario de limpeza que quiser,
clique em Contratar Novo Faxineiro.

Para cada novo funcionario contratado, é aberta
uma janela Trabalhador. Com essa janela, vocé
controla individualmente cada funcionario.

Para determinar onde o funcionario deve

=
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comegar a limpeza, use o botéo Tenazes.

Mova o ponteiro do mouse sobrga paisagem e
posicione o funcionario (pendurado na tenaz) num
dos caminhos. A seguir, clique para solta-lo.

F

Se voce quiser limitar os cuidados do

pode fazé-lo usando o botdo de Area da Ronda.
Enquanto ele. estiver pressionado voce pode cllcar
na paisagem para demarcar a area (em blocos

de tamanho predefinido) a ser vistoriada pelo
faxmelro

tarefas que ele executa sa0 controladas por voce,
na janela do Trabalhador, naturalmente.

Use a guia Ordens para assegurar-se
de que seu faxineiro esteja designado
¥ para as tarefas que vocé quer que

ele faca. Vocé pode designar cada funcionario
para uma ou mais das seguintes tarefas basicas:
varrer, esvaziar lixeiras, regar e cortar grama.

0 trabalhador ignorara qualquer tarefa, mesmo
sendo muito necesséria, se nao for de sua
responsabilidade.

Claro que vocé deve pagar os faxineiros pelo
servi¢o. Cada um deles ganha um salario no final
do més. 0 pagamento dos empregados é um dos
custos operacionais padroes e continuos de seu
pargue e vocé nao € notificado de sua ocorréncia.
0 bom administrador fica de olho nas finangas.

RELA(;(")ES TRABALHISTAS
A equipe de limpeza vai, honestamente, se
empenhar em conservar o parque em boas
condig0es, mas, se vocé nao ficar de olho neles
de vez em quando, os funcionarios vao, na melhor
das hipdteses, fazer um trabalho ruim. Sem
orientaco (ou uma Area da Ronda definida), o
faxineiro limita-se a vagar pelo parque, executando
qualquer trabalho que Ihe aparecer. E{sua
responsabilidade, como administrador do parque,
observar as dreas problematicas e direcionar sua
equipe de limpeza para elas. Para controlar 0s
faxineiros, vocé usard bastante o botao Tenazes.

SEGURAN(;A

Parece que é endémica uma certa dose de mau
comportamento em lugares publicos. Seu parque
nao é uma excecdo — desajustados podem
quebrar bancos, chutar latas de lixo e criar outros
tipos de incomodo. Vocé, é claro, pode se prevenir
contra tais vandalismos.

A patrulha dos Segurangas mantém os malfeitores
a distancial Sem um punhado de Segurancas,

0 vandalismo de poucos pode sair de controle,
acabando com a diversdo dos outros visitantes.
Uma equipe de seguranca empenhada em seu
trabalho pode se adiantar e evitar grande parte
dos prejuizos.

Veja como contratar Segurancas:

unciondrio a uma determinada drea (uma
boa idéia, ja que ele tende a vagar por a|)

Selecione a guia Seguranga.

. Para cada Seguranga que voceé qmser contratar,
clique uma vez no botao Contratar Novo
Seguranga.

Para cada homem contratado, uma janela
Funcionario é aberta. Com essa janela, vocé
controla individualmente cada funciondrio.

Para determinar onde o Seguranga deve comegcar
sua ronda, use o botao Tenazes. Mova o ponteiro
do mouse sobre a paisagem e posicione o0 guarda
(pendurado na tenaz) num dos caminhos. A
sequir, clique para solté-lo. ;

Se vocé quiser limitar a ronda de seu Seguranca
a uma determinada area, pode fazélo usando

0 botdo Area da Ronda. Enquanto ele estiver
pressionado vocé pode clicar na paisagem

para demarcar a area (em blocos de tamanho
predefinido) a ser vistoriada pelo Seguranca.

Como no caso dos mecanicos e da equipe

de limpeza, vocé também tem de pagar 0S -
segurangas por seu servico. Cada um de seus
funciondrios ganha um salério no final do més.

0 pagamento dos empregados é um dos custos
operacionais padroes e continuos de seu parque e
voce nao é notificado de sua ocorréncia. Fique de
olho em seus fundos e verd isso acontecer.

DESFAZENDO
VANDALISMOS

Quando ocorrer algum vandalismo, a melhor
coisa a fazer € simplesmente remover e substituir
o item destruido no parque. Faca isso o quanto
antes. Dessa forma, vocé torna o passeio de seus
visitantes 0 mais agradavel possivel.

PESSOAS PERDIDAS

E possivel que nenhum de seus visitantes jamais
venha a se perder. Na verdade, se vocé projetar
bem o seu parque e administra-lo com atencao,
nunca vai precisar ir atrés de um visitante perdido
que tenha se afastado demais da musica e das
diversdes que construiu.

Porém, até vocé adquirir essa competéncia na
administragdo do parque, seus visitantes podem,
eventualmente, afastar-se dos caminhos usuais.
Veja 0 que é possivel fazer a respeito:

* Encontre o visitante perdido. Uma das melhores
formas de fazer isso € verificaro Sumario na
janela Informagdo sobre Visitantes. Quando
encontrar um “Estou Perdido”, clique nele.

« Cligue num visitante perdido especifico para
abrir a sua janela Visitantes.




- Mova o-cursor em forma. de tenaz sobri
a paisagem do parque até que 0 visitante
resgatado esteja num S cammhos centraus
(de preferéncia, perto de algum: brin uedo)c

« Clique para soltar 0 visitante (d

~ Afreqiiéncia com-que os visitantes se perdem
depende inteiramente do sistema de caminhos de
seu parque. Procure evitar becos sem saida, rotas
complexas e longas trilhas que ndo levam a lugar
- nenhum. Suas vias devem ser projetadas de modo
- afazer os visitantes passarem pelo maior nimero
~possivel de entradas de brinquedos (mas sem dar
a impressao de que eles estao amontoados). Num
parque bem pensado, ha poucos, senao nenhum,
caminhos que ndo passam por uma atracao

MAPAS DO PARQUE

Um dos beneficios do Quiosque de Informagoes
é que ele fornece mapas do parque a seus
visitantes, a um preco
estipulado por vocé. Se
puder, construa esses
quiosques. A posse de um
mapa reduz substancialmente
a probabilidade de um
visitante se perder.

ADMINISTRACAO
DO PARQUE

Vocé ja deve saber que a construcdo é apenas o

comego de tudo em um parque. Para realmente
ter sucesso nesse tipo de empreendimento, -
vOCe precisa nao so cuidar da manutengéao

do que construiu, como também administrar -~
0s negacios do parque. Ja discutimos a

manutencdo. Esta secao cobrird a administragao. :
-k 000) reflete a impresséo geral dos visitantes:

Suas responsabilidades e preocupacdes como

administrador podem ser agrupadas em quatro
grandes categorias: finangas, tratamentos

dos visitantes, marketing e problemas. Vamos
examina-las cada uma por vez.

NMANTENDO SEUS
VISITANTES SATISFEITOS
Como ja dissemos antes, a satisfagéo dos
visitantes €, provavelmente, a sua preocupagao
vital. Visitantes satisfeitos ficam no parque,
gastam mais dinhgiro &, gracas a boa reputagéo
e a propaganda boca a boca, atraem outros
visitantes ao local. Visitantes insatisfeitos
simplesmente vao embora.

Como descobrir 0 gue os visitantes estao

pensando e como se sentem? Como
administrador, vocé tem acesso a 6timos
relatérios e levantamentos gue permitem

monitorar 0s pensamentos e aces de todos 0s

visitantes de seu pargue. Aqui estao alguns dos
itens mais Gteis:

 satisfago, entre outras medidas Uteis de seus

se abrira. Nela voce podera Ver o que ele ests
fazendo, quanto e no que gastou desde que.
chegou ao parque e 0s itens que estd carreg

Brmquedo naba adeferramentas por padrao

a8 mformagoes_ serdo sobre as condigdes atuais
~de cada brinquedo. Porém, essa ndo é a inica

informagao dessa janela. Usando o Selefor de
Dados, vocé pode ver o nivel de popularidade e

brinquedos.

Avaliagao do parque

~ Examine a barra de avaliagdo na caixa de status,

no canto inferior esquerdo da tela. Posicione
0 ponteiro do mouse sobre a barra e veja a
avaliagao atual. Esse nimero (que vai de 0 a

ojetos dos brinquedos, o plano do
. 7a, precos, eficiéncia, etc. Esse é
um 6timo barometro do sucesso ou fracasso de
seu parque, embora a avaliagao nao Ihe possa

- dizerqual é 0 problema mas apenas que ele

existe.

Ha dois principios mestres para a
cliente. Em primeiro lugar, dé a0 cliente tudo 0
que ele quer. Se estd com fome, alimente-0; se
estd cansado, dé-lhe um lugar para descansar. Em
segundo lugar, faca sempre com que ele queira
mais. Todo visitante deve ficar no parque até que
seu dinheiro acabe e ele deve partir feliz. Mais
especificamente, eis algumas maneiras concretas
de manter um alto nivel geral na satisfacao do
cliente.

Mantenha o parque limpo. Ninguém gosta de
andar sobre sujeira. Nao deixe que seu parque
fique baguncado, assim se previne que ele cause
repugnancia a seus clientes.

mo aqueles que gostam querem de vez
em quando se divertir em um outro brinquedo.
tenha em funcionamento brinquedos de ,
aves a intensos e estara maximizando o ndmero
' pessoas satisfeitas. Variedade é a palavra-

lave se quiser atrair uma gama diversificada de
gnte e 6 isso que vocé deseja.

nha os brinquedos funcionando. Uma

atragdo ociosa no gera renda e néo satisfaz

ninguém. Tente minimizar o tempo que um
brinquedo fica parado & espera de conserto.

: ,‘Novidade & imperativo. Um brinquedo recém-
- construido e inaugurado atrai mais clientes do

que um que ja esteja funcionando hé alguns

anos. 0s brinquedos antigos simplesmente

ndo entusiasmam seus visitantes como 0s
novos. Mantenha isso em mente e use natureza
humana em seu favor. A medida que o tempo :
for passando, vocé poderd aumentar o0 seu

faturamento abrindo de vez em quando um novo

brinquedo. Mantenha um bom ritmo e seu parque
jamais “caducard” aos olhos dos visitantes.

_ Previna-se para, talvez, desmantelar uma atragao
~ antiga, que ninguém mais freqiienta.

Cobre precos razoaveis. Ndo existem regras
rigidas para a cobranga de entrada nos
brinquedos e no parque, mas vocé deve levar em
consideragao que os recursos de seus clientes
5@ limitados.

Eles ndo pagardo precos exorbitantes para

entrar no parque, nem entrarao em brinquedos
absurdamente caros. A longo prazo, um brinquedo
de pre¢o moderado e bem movimentado gera:
mais lucro do que uma atragdo cara com poucos
visitantes. Aqui vao algumas regras gerais que
devem orienta-lo na direcdo certa. Se 0 ingresso
do parque ¢ caro, os visitantes decidem se entrar
ou nao com base na avaliagéo do parque. Uma
vez |a dentro, eles esperam pagar pouco, ou nada,
pelos brinquedos individuais. Por outro lado, se

a entrada for gratuita, eles se dispdem a pagar




QUEBRA 'DOS
BRINQUEDOS
Os brinquedos antigos, os muito violentos e
aqueles que nao sao inspecionados com a
frequiéncia necessaria tendem a quebrar. Pio
ainda é quando eles quebram com passage
bordo.

Catastrofe é quando causa a morte de visita
Claro que vocé quer evitar isso. A (inica ma

de cada brinquedo, especialmente 0s mais
perigosos. Tenha sempre mecanicos suficientes
para cobrir a tabela que estipular.

Nota

Alguns bnnquedos - 0 Labirinto de Sebes éum
bom exemplo — ndo quebram :
Quebras sao também bastante improvéveis

- em brinquedos trangtilos, como o Carrossel.
Geralmente, se algo estiver para quebrar, serd a
‘montanha-russa. Mesmo que voceé tenha feito
todo o possivel para evitar acidentes, ainda existe
uma possibilidade remota de que um brinquedo
quebre, é um exemplo da absoluta perversidade
do universo. Vocé nao tem como indenizar as
vitimas ou suas familias, mas pode consertar 0.
brinquedo.

Dé clique duas vezes na cruz vermelha na janela
Brinquedo para recompd-lo e, depois clique na luz
verde. Se o acidente tiver sido o Gnico problema,

0 brinquedo sera reaberto imediatamente. Porém,
se também houver algum dano, é dado o0 aviso

de radio habitual e um mecénico aparece para
conserta-lo. Depois, o brinquedo serd reaberto,
coma de costume.

Além da tragica perda de vidas e da dor de
familias, ha também que se levar em conta 0s
lucros. Vocé fez um enorme investimento naguela
atrag@o, mas, mesmo depois de consertada,
inspecionada e repintada, esse brinquedo
continuara maculado. Todos os visitantes do
parque ouviram falar do acidente e ninguém mais
quer passear no brinquedo. O que fazer?

de fazé-lo ¢ manter a tabela de inspecao regular

mplesmente comprar lotes nos |
rcundantes. Entre outras vantag
poss&btl ita acrescentar caminho
terreno | recem -adquirido (o que

ou na Entrada do Parque para abrir a
janela Parque.

e terra (quadrados indi
 estiverem a venda estar:
com uma placa “A Venda”.

lquer lote para adquiri-lo

pargque para remover ‘placas ¢ continuar

0 que vocé estava fazendo.

COMPRAR DIREITOS DE
CONSTRUGAO

~ No RollerCoaster Tycoon, deter os direitos de

construcao de uma determinada propriedade
significa que, apesar de nao ser dono da area,
vocé podera construir atragoes do parque nela.
Para que isso serve? Porque ndo comprar o lote,
simplesmente? Bem, ha algumas razoes, mas

, chas

a prmcxpal

construgdo do terreno por onde passa a estrada.
Depois, vocé podera construir pontes, tiineis e
até mesmo partes de brinquedos que passem
por haixo ou por cima da rodovia. Essa tatica

funcionara sempre que houver um terreno que

vocé nao pode comprar entre dois outros que B

voce ;a possu|

Para akwq jirir os direitos de construcao sobre ou

sob uma érea fora do seu parque, faca o segUinte:

Selecione o botao Direitos de Construgaa -

ue em qualquer lote para adqumr o‘dlrelto de
construgao sobre e sob esse terreno.

quue no botao Siatus do Parque ou na Entrada

~ do Parque para abrir a janela Parque.

Para ter uma vista melhor da érea, use o

_ botdo Ampliar Vista. Quaisquer lotes de terra

(quadrados individuais) que estiverem a venda
estardo marcados com uma placa “A Venda”.

ndo tiver terminado, clique de novo no botao

oL simplesmente feche a janela do parque para
~remover as placas e contmuar 0 que vocé estava
'fazendo

Ao comprar terras ou direitos de construgao ha
duas considerages que o administrador esperto

- deve manter em mente. Se esquecé-las vocé
“estard por sua conta e risco.

* Figue de olho nos seus fundos. Os terrenos séo
caros e, quando vocé comega a comprar lotes,
pode acabar ficando sem dinheiro mais répido
do que imagina.

e Sempre que possivel, compre primeiro 0s
terrenos de sua cerca para fora. Ou seja, ndo
compre terras que ndo estejam adjacentes ao
seu terreno. Por que nao? Bem, se voceé ficar
sem dinheiro no meio da compra, qualquer
terra que ndo possa alcancar serd totalmente
inatil até que vocé possa comprar o terreno
intermediario.
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PREPARE-SE
PARA A MAIOR
ie | c strua sua propm\I ' ; 5 - SUA VIDA!

russa ou alt ~ .
os fantasticos pri ~ Agora vocé pode fazer fama e fortuna

- construidos — todos simul construindo as maiores, melhores,

ol ~mais amedrontadoras e emocionantes

montanha-russa. . I — . montanhas-russas ja vistas em qualquer i
- arque de diversoes do mundo!

__* Aumente os pregos, amp
pesquisa, monitore a satisfagao de
seus clientes, demita seu pessoal
— tudo isso com um simples .

Sera que vocé conseguira ser um
clique do mouse. '

magnata bem-sucedido nesse ramo
de negdcios?

de madeira, passando pela
tec “Steel Corkscrew”
“Reverse Freefall” com
cabeca para baixo.

¢ Invista em quiosques de comid
contrate animadores e decore s
com temas diversos, esquemas d
arvores, estatuas e fontes forna
mais atraente para seu publlc

* Mais de 20 missdes baseadas em

iniimeros ambientes. Veja todos os eventos :
~_instantaneamente com os graficos e menus super-

~ detalhados.

odo o contetido — voce pode sal
de montanha-russa para
outros cenarios.

Equipamento Minimo Necessario |

Intel Pentium/Celeron ou AMD Athlon/ Duron
Windows 95/ 98/ Me; 32 MB de RAM (64 MB
_recomendado); 70 Mb livres no Disco Rigido
 Placa de Som Compativel com DirectX; Plac
de video com 1 MB (2 MB recomendado)
compativel com DirectX; CD-ROM 4X. As IDADES

NAO REQUER PLACA 3D  MINISTERIO o< '
_ ; S8 DA JUSTIGA INFOGRAMES /

6€16-8LG1 NSSI
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