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3d-Umgebung, Interaktiver Kontakt

zu Nebencharaktären

Begehen und Besichtigen der gewählten
Wohnung, Geräuschkulisse erleben
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Je knapper die Zeit desto größer der Stress
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Zeit läuft kontinuierlich
runter, Zeitmenge ist levelabhängig.
Spieleraktionen ziehen festgelegte
Mengen an Zeit ab. Menge wird
zusätzlich beeinflusst durch Stresslevel.
D.h. Aktionswert x Stresslevel = Zeitabzug fuer Aktion

Evtl. ist der StressMalus bei zu spätem
unterschreiben des Mietvertrages
zu groß und lässt den Stresslevel über
Grenzwert steigen: dies wirkt sich negativ
auf die Chance aus, dass der Vertrag zu
Stande kommt
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