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COMPLEET KOPPENOVERZICHT
Dit handboek bestaat uit een volledig knoppenoverzicht van de scenario-editor van Ecosim (het menu
dat tevoorschijn komt wanneer u bij het hoofdmenu op shift drukt). Wanneer u vervolgens een land-

schap opent (bijvoorbeeld actieplan brede orchis) dan ziet u het volgende menu:

Scenario editor

p = iy | Ak -
1 2 3 4 5 6 7 8

Deze bestaat uit de volgende menu’s:

1 - scenario pagina 2

2 - vegetatie tegels pagina 8

3 - terrein pagina 11

4 - bebouwing pagina 20

5 - wegen pagina 21

6 - dieren pagina 22

7 - artikelen pagina 23

8 - settings pagina 25

In het hier volgende overzicht wordt de functie van alle in deze menu’s staande knoppen beschreven.
1 - SCENARIO

Inleiding

Het scenariomenu is het hoofdmenu van de Ecosim scenario editor. Hier maakt u de informatie
aan die specifiek voor uw opdrachtmodule geprogrammeerd wordt, zoals de doelsoortinformatie,
de feedbackregels en budgetinformatie. Dit is ook de plek waar u uw wijzigingen opslaat en fouten
controleert.

1.1 - Scenario menu

| Scanans| Budgai Maategaen Ondezosk Sooran Game moseils

|r-Bﬂ de das backup | Miauw Laad Bawaar Maak kisin scenano

Dos succassie | | Contmieer vegelalie || mpamer vegsiats
Maak Map texturas

Ga naar Spel modus

Scanara mngemsIan

In de balk: type scenario naam in om te laden of om huidige scenario onder die naam op te slaan.

Nieuw: creéert een nieuw scenario. Klik NIEUW en er verschijnt een keuzemenu waarin u de afmetingen
van het nieuw te maken speelveld kunt aangeven. De vink GEBRUIK GELADEN VEGETATIETEGELS maakt het
mogelijk de bestaande tegeltypes en hun waardes te gebruiken in het nieuwe scenario.

Klik opnieuw NIEUW om het scenario definitief te creéren.

[ - —=

| seenarnie] Budget Maatregelan Enderzoek Sooren Gama regeis

NIELW

Braadia = | 1024 =

Hoogia = | 1024 =

YVegalatie X | Gebmnik geladen vegetatie lagels
Miguw Annulsar
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Laad: laadt nieuw scenario
Bewaar: bewaar toegebrachte scenariowijzigingen

Maak klein scenario: maakt het mogelijk om een deel van het bestaande landschap ‘uit te knippen’
en een met de selectie verder te gaan. Zie Handboek 3, actie 2 voor instructies.

Doe Successie: Hiermee doorgaat het beheersgebied (zie Handboek 3, pagina 3) een successieronde.
Deze knop is toegevoegd om landschappen te creéren die al een zekere leeftijd hebben.

Controleer vegetatie: checkt of alle tegels nog wel aanwezig zijn in Ecosim. Relevant wanneer u tegels
uit het vegetatietegelmenu (zie pagina 8) verwijdert. Wanneer u op CONTROLEER VEGETATIE klikt, maakt
Ecosim een lijst van alle tegels op die wel in het spel geplaatst zijn, maar niet meer bestaan.
Repareer vegetatie: Vervangt verdwenen tegels met andere tegels uit hetzelfde vegetatietype. Deze
knop gebruikt u wanneer er foutmeldingen optreden nadat u de controleer vegetatie-knop heeft in-
gedrukt.

Maak map textures: Ecosim stelt een 2D-kaart samen van het landschap.

Ga naar spel modus: De scenario editor sluit af en u gaat terug naar het hoofdmenu.

1.2 - Budget

Het budgetmenu geeft de mogelijjkheid een aantal aspecten van het spel in te stellen, zoals budget en
jaartal. Daarnaast maakt u hier samengestelde parameters: nieuwe parameters die gevormd worden
uit een samenspel van andere parameters.

Omschmpving: | |
Starl jaar |2-:I 12 |
Budget: |15CI':I:I-ZI |
Standaard succossie: {uit: tagels maken goen successie zonder maatregelen op tegal)

Samangesield |\3 | + | 1.00 | = | GrondWalerlaag | = = |-:I.3:'- | = | Bool | » i |8

Samengesteld2 |*3 | - | 1.00 | e | KwalDak | = | [ <] + |-'3.33 | = Stoat |=| e e

Samengesteld3 |G | +

Beknopte omschrijving: Zeer korte omschrijving (enkele woorden) welke zichtbaar zijn onder de naam
waar de speler een spel opstart. Handig om onderscheid te kunnen maken tussen doelgroep en op-
drachtstype.

Omschrijving: Hierin kunt u de module omschrijven. Deze tekst heeft verder geen functie in het spel.
Start Jaar: Het jaartal waarmee de spelmodule begint.

Budget: Het beginbudget van de speler.

Standaard Successie: Als aangevinkt functioneert de successie zoals ingeprogrammeerd in Ecosim.
Als uitgevinkt vindt er geen successie plaats.

Samengesteld 1 t/m 4: 4 samengestelde parameters, oftewel een parameter die beinvloed wordt
door een of merdere parameters. Dit kan bijvoorbeeld een veranderde grondwaterstand zijn die door

de sloot lager wordt.

De formule werk als volgt: nieuwe parameter = constante + waarde x parameterwaarde. Bijvoorbeeld
nieuwe parameter = 0,5 x 0,25 x de waarde van de pH. Met het plusje kunt u nieuwe parameterwaarden
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toevoegen. Bijvoorbeeld nieuwe parameter = 0,5 x 0,25 x de waarde van de pH - 0,1 x de waarde van
de laagste grondwaterstand.

In deze formule is met name de slootwaarde interessant, omdat deze doorwerkt op de buurtegels:
een nieuw gegraven sloot verandert de slootwaarde van de buurtegel, die weer invloed heeft op de
slootwaarde van de tegel ernaast, etc.

1.3 - Maatregelen
Het maatregelenmenu stelt u in staat de maatregelen te selecteren die u in uw module beschikbaar
wilt stellen.

Soenand Budgel |Maa1mgahn | Dndermost Soaden Game magais

Groep GrondBewarken "
¥| PlaggenDreggen |Piaggenmreggen | |Lieg | [100 | [ v
M| AfgravanPN [AfgravanP | |Litiag ||1:|-:| | |- v
| Bamesten {Bamestan [ |itieg | 100 [ |-t e
| Litminan | Uitrmignen | [Litieg | [100 | [t vy

Vink aan welke maatregel u wilt mogelijk maken.
In het eerste vak vult u vervolgens de naam van de maatregel in.

In het tweede vak geeft u de omschrijving van de maatregel. Deze wordt in het spel door de avatar
weergegeven als de speler met de muis over de maatregel beweegt.

In het derde vak geeft u de prijs van de maatregel per tegel waarop het wordt uitgevoerd.

De knop ALLE VEG: maakt de maatregel mogelijk op alle vegetatietypen. Het vinkje voor de betreffende
maatregel wordt bij alle vegetatietegels aangezet.

De maatregelen zullen min of meer voor zich spreken. De opties beginnend met groep zijn een samen-
voeging van alle gespecificeerde acties. Deze zijn bedoeld voor eenvoudige modules. Bijvoorbeeld
groep_grazen maakt de maatregel begrazing mogelijk, zonder verder het type grazer of de begrazi-
ngsdichtheid te specificeren.

De maatregelen objectl t/m object8 hebben betrekking op een maatregel waarbij een object ge-
plaatst wordt, zoals dassentunnels, ecoducten, of hekwerk.

Bij de objecten is de knop EDIT toegevoegd, welke het editmenu opent:

De bovenste pijlen < en > bewegen door de
beschikbare objecten.

DassanTunnall = || Pasaan De knop PAS AAN past de instellingen aan aan
het object dat geselecteerd is.

De rotatieschuif laat het geplaatste object om
Plaats abjact Invisadsgabiad haar as draaien.

De knop PLAATS OBJECT maakt het mogelijk om
een object te plaatsen in het landschap.

De knop INVLOEDSGEBIED maakt het mogelijk om
tegels te selecteren die beinvloed worden door
het betreffende object.

De schuif die weergegeven wordt wanneer in
vloedsgebied wordt aangeklikt geeft de waarde
weer van de beinvloede tegel.

Deze waarde kan verschillende dingen betekenen, al naar gelang deze in Ecoscript wordt ingepro-
grammeerd (zie Handboek 3, pagina 12).

r
Actie Object?: hek

Rotatia 10

Object® 0 # 0 1577114 Hakwarkd
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1.4 - Onderzoek
Het onderzoekmenu stelt u in staat de onderzoeken te selecteren die u in uw module beschikbaar wilt
stellen (de bibliotheek-items maakt u in het menu artikelen (pagina 23).

-

Sceanana Budgel Maatregelen | Onderzoek | Soorern Game regels

X| BodemSamansteliing [BcdemSarnanstelhng l [Selen:leer da plaats{en) waar j@ bodemondarzoak wilt d-:nan.] [100 ]
X | VoedselGraad [nuinenl an pH l [SBIBc.leer da plaats{an) waar onderzosk wilt doan naar da 1] [100 ]
X| WatarHuishouding [Wai-ammsho uding l [SBIB-:.{-B-ar da plaats{an) waar ja de waterhuishouding van w] [100 ]

PailbuisExtral
PailbuisExtra2
PailbuisExtra3

PailbuisExtra4

X| Inventarisatia1 [In\mnianaaha brade archis l [S-alac.l-a-arp gebiad dat jo wilt ondarzoakan op hat w-urk-urr] [10 ]

Vink aan welk onderzoek u wilt mogelijk maken.
In het eerste vak vult u vervolgens de naam van het onderzoek in.

In het tweede vak geeft u de omschrijving van het onderzoek. Deze wordt in het spel door de avatar
weergegeven als de speler met de muis over het onderzoek beweegt.

In het derde vak geeft u de prijs van het onderzoek per tegel waarop het wordt uitgevoerd.

De opties peilbuisextral (en opvolgende nummers) heeft betrekking op onderzoek naar extra para-
meter 1 (en opvolgende nummers ; zie vegetatietegelknoppen op pagina 9). Deze is niet standaard
ingevuld en heeft zolang deze parameter niet is gedefinieerd, geen functie.

De opties inventarisatiel (en opvolgende nummers) heeft betrekking op inventarisaties naar soort 1
(en opvolgende nummers; zie volgend menu). Deze is niet standaard ingevuld en heeft zolang deze
soort niet is gedefinieerd, geen functie.

1.5 - Soorten
In dit menu vult u per soort de populatiedynamica in voor uw module. Deze is verschillend voor plan-
ten (en kleine diersoorten) als voor (grote) diersoorten.

[~ B

Scenano Budgel Maatregeler] Onderzoek [ Soorten | Game regels

Plantan

| [Bmda Orchis Saart #1 ‘
.

Diaran

| [Da5 Saart #1 ‘
.

De knop + en - voegt respectievelijk een soort toe of haalt deze weg.
In de hoofdbalk vult u de naam van de soort in. Het tegeltje voor de naambalk van de soort opent het
populatiemenu.

Het menu voor planten ziet er als volgt uit:
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Scenario

Scenand Budget Maatregelen Onderzoel | Soorten | Manabelen {Oud) Woortgang {Oud) Game regels

[Demiaanhlauwlje
# zaai pogingen multiplier zaai straal

Vemijder regal | Verandering |_| 1 |X| Kan seedlings kijgen Kans

Hz3d vochtige = = | 4.2 natta heide met =
dekzandlaagte Hokesgentiaan

Hz3d vochtige = = | hE.1 afgeplagde natte
dekzandlaagte heida

+ vagatatia

- = | GrondWaterHoog

+ conditie

Vemijder regal | Verandering il 0 [ X| Kan seedlings kijgen Kans | |
- < | Hz5b besekdalen < | 94.6 blauwgrasland =

- < | Hz5a brongebieden < | 94.6 blauwgrasland =

+ vagatatia

- = | VoedsalRijkdom

- || = | KwelDruk

- < | GrondWaterLaag

+ conditie

Vemijder regal | Verandering m -1 Kan seadlings kijgen Kans

5 < | Hz5b beekdalan < | g4.4 vochtige weide met | =
koekoeksbloam

5 < | Hz5b beekdalan < | g4.6-2 blauwgrasland

Zaaipogingen: het aantal keer dat Ecosim er per beurt random probeert de soort op een nieuwe tegel
te plaatsen.

Multiplier: aantal dat vermenigvuldigd met de populatiegrootte (van 1, 2, of 3, zie Handboek 3, actie
6), opgeteld wordt bij het aantal zaaipogingen.

Zaai straal/Dispersie: aantal tegels verwijderd van de bronpopulatie waarop Ecosim de random zaai-
pogingen uitvoert.

+ regel: geeft regels waaraan de soortsverandering onderhevig is.
Verandering: toe- of afname van de populatiegrootte op deze tegel (van 1, 2, of 3, zie pagina 18),

Kan seedlings krijgen: of de tegel ontvankelijk is voor nieuwe zaaipogingen; oftewel of de soort zich
op deze tegel kan vestigen.

Kans: kans dat de bovenstaande verandering en zaaipoging ook daadwerkelijk slaagt.
+vegetatie: geeft de vegetatietegels weer waarop bovengenoemde definities van toepassing zij. Voor
iedere + vegetatie vult u het landschapstype en dhet vegetatietype in waarop de bovenstaande regel

van toepassing is.

+conditie: geeft aan binnen welke range van parameterwaarden de bovenstaande regel in het boven-
staande vegetatietype van toepassing is.

Het menu voor dieren ziet er als volgt uit:

HANDLEIDING ECOSIM_deel 4 KNOPPENOVERZICHT



Scenano Budgel Maatregelen Dnderzosk | snaren | Game raqeis

Plantan
*
Diaren
|'_i-"[ |Da*s Soar #1
Voedsel parameter = | Extal = Voedsal overschnfl paramatar = | Extrad =
Gavaar paramatar = | Extra2 =
Loop afstand [0 |v [100 | M
Dwalan |:I.1 |'~? |3.3 |P.’-
Edit nast lakaties

De voedselparameter geeft de bewegingsvrijheid en voedselgebieden van de doelsoort weer. Deze
dient op Extral te blijven staan, en wordt verder toegelicht in Handboek 3, pagina 12.

De voedseloverschrijfparameter vervangt de voedselparameter (Extral) bij plaatsing van een object
(als dassentunnel of hekwerk). Zie Handboek3, pagina 12.

De gevaarparameter geeft de sterftekans van de doelsoort weer. Deze dient op Extra2 te blijven
staan, en wordt verder toegelicht in Handboek 3 op pagina..

De loopafstand heeft betrekking op het aantal tegels dat de doelsoort maximaal loopt. Deze kan
verschillend ingevuld worden voor mannetjes (M) en vrouwtjes (V).

Dwalen heeft betrekking op de kans dat de mannetjes (M) respectievelijk vrouwtjes (V) een random
pad gaan volgen, in plaats van de meest eenvoudige weg tussen voedselgebied en nestlocatie.

Klik op EDIT NESTLOCATIES om een nieuwe nestlocatie in het landschap te plaatsen. De nieuwe locatie
ontvangt automatisch een nummer en het coérdinaat.
In de balkjes V en M staan respectievelijk het aantal vrouwtjes en mannetjes op deze locatie.

1.6 - Game regels

In dit menu worden de regels geprogrammeerd voor de module die aangeven wanneer welke feed-
back van avatars en/of krantenberichten worden weergegeven. Een uitgebreid overzicht van de
programmeerregels is gegeven in Handboek 3, hoofdstuk3.
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2 - VEGETATIE TEGELS
Inleiding
In dit menu worden de vegetatietegels gemaakt. Zowel het uiterlijk van de tegels als de parameters

zijn hier gedefinieerd.

Het teken links boven opent het menu van de afzonderlijke tegels. De knop VOEG SUCCESSIE TOE creéert
de ruimte om een nieuwe tegel te maken.

?_‘G{EESI‘B naam: 21 |H'.£5E banadankpan van [ Varwidamn . |

g4.5 vochiige weide bolerbloam \l a

Ragels [| wverwideren |

[5-5.1 Grauwawigsiruwasl ‘ 1
HRagel= || Weanvidanan

De bovenste tekstbalk is voor de naam van het landschapstype.

De knop VERWIJDEREN verwijdert het landschapstype.
De tekstbalk voor de vegetatietegels is voor de naam van het vegetatietype.

De knop REGELS opent het regelmenu (zie volgende pagina).
Hierin worden de parameters van het vegetatietype bepaalt.

De knop VERWIJDEREN verwijdert het vegetatietype

De tegelicoontjes zijn aanklikbaar en openen het tegelmenu (zie pagina 10).
Hier wordt het uiterlijk van de tegels bepaalt.

Het eerste tegelicoontje is altijd leeg — deze wordt ingezet bij het graven van sloten.

Het witte tegelicoontje met de + aan het einde creéert een nieuwe tegel. De overige tegelicoontjes
openen de bestaande tegels.

HANDLEIDING ECOSIM_deel 4 KNOPPENOVERZICHT 8



Regelmenu
Successie Editor 55,1 Grauwawilgstruweasl

Kopiaar ] [FFFFFF

PlagganDraggen
MaaienZomerMNajaarAfvoaran
Kappan

PadenAfshuitan

BegrazenKosianExtlaarRond | X

BegrazenSchapenExtlJaarRo
BagrazenGalowaysExtlaarR

BagrazenKoniksExtJaarRond

X

AfgravenPN
MaaienVooraarZomarAfvoare
Aanplantan

PadenBetradan
BagrazenKosienExtMaBloai
BagrazenSchapenExtMaBloa
BagrazanGabowaysExtNaBlos

BagrazanKoniksExtMaBloai

Bamastan
MaaienZomarAfvoaran
Brandan
BagrazenKoeien|ntJaarRond
BagrazanSchapeanintlaarRon
BagrazenGallowaysintJaarRo
BagrazenkKoniksintJaarRand

GravanShkoot

=
b4

Litmgnan

MaaienZomar
OpenankKmonlaag
BegrazenKoseianIntNaBloai
BagrazanSchapanintMaBloai
BagrazenGalowaysintNaBloa
BagrazanKaniksintNaBlosi

VerdiapanShkot

DempanShat VaronidiepenShoot StuwPlaatsan Stuw\erwideran

StuwVarhogan Stuw\ardagan Objact Objact2

Object3 Obpactd Objects Objectd

Object? Objactd

VoadsalRikdom 0.2 Q. X| KwalDruk

o o) 4

[ea) (o)

GrondWaterLaag [E] [E]

GrandWaterHoog 0. 0. X | WaterStroming

=)

Aanwazigheid DoadHout Hataroganiteitvaegatatia ZuidExposia

CR|fm) X

i)

=) =)
Shoot Extral -

Extra3

Kans (0.1} ovargang: | « | m3.2 valarnaankruidanrnuigta
miinimum: miaimum:

Extrad

< | Kappan
= | VoadsalRikdom

Voag parameter conditie toa

g ovargang toa

- || = | BegrazenKoeienIntMaBloai

Kans (0..1):
manmum: maxamuim: Va'a"ldarmg:

=2 | VoadsalRijkdom

Voag parameatar aanpassing toa

oag parameatar varandaring toa

Kopieer kopieert alle ingevulde data in dit menu om te kunnen plakken in een nieuwe vegetatietegel.

Alle onderstaande maatregelen kunnen aangevinkt worden, wat voor Ecosim een teken is dat deze
maatregel op de betreffende tegel toegepast kan worden. In de spelmodus kan de speler de betref-
fende maatregel uitvoeren. Als de maatregel hier is uitgevinkt, dan verschijnt er een rood kruisje wan-
neer de speler de maatregel op de betreffende tegel wil toepassen.

De maatregelen objectl t/m object8 zijn ongedefinieerde maatregelen — deze kunnen in een later
stadium ingevuld worden.

Vervolgens zijn de PARAMETERS aangevinkt die gedefinieerd worden. Achter iedere aangevinkte para-
meter komen twee getallen te staan. Deze kunnen worden ingevuld in de waarden 0.00 en 1.00 - bij
randomplaatsing van de tegelwaarden wordt een getal tussen deze waarden genomen. De reeds inge-
vulde waarden zijn uit het vegetatieprogramma SynBioSys genomen (zie Handboek 5).

De parameters Extral t/m Extra4 zijn ongedefinieerde parameters — deze kunnen in een later
stadium ingevuld worden. Ze worden ondere andere gebruikt bij modules met grote dieren.

De knop VOEG OVERGANG TOE opent een menu waarin ingevuld wordt onder welke condities het hier
gedefinieerde tegeltype overgaat naar een ander tegeltype.

Het min-teken haalt de maatregel weer weg. Met de pijlen < en > selecteert u de maatregel naar

keuze. De kans geeft de kans weer (tussen O en 1) dat deze maatregel de overgang tot gevolg heeft.
De volgende pijlen < en > selecteert u het vegetatietype waarnaar de overgang plaats vindt.
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De knop VOEG PARAMETERCONDITIE toe geeft toegang tot een vergelijkbaar menu, waarin een extra res-
trictie toegevoegd wordt: de overgang vindt alleen plaats wanneer de hier geselceteerde parameter(s)
tussen de hier ingevulde minimum en maximumwaarde zit.

De knop VOEG PARAMETER VERANDERING TOE opent een menu waarin ingevuld wordt onder welke condi-
ties het hier gedefinieerde tegeltype een verandering in parameterwaarden ondergaat.

Het min-teken haalt de maatregel weer weg. Met de pijlen < en > selecteert u de maatregel naar
keuze. De kans geeft de kans weer (tussen O en 1) dat deze maatregel de parameterwijziging tot
gevolg heeft. De volgende pijlen < en > selecteert de parameter die de verandering zal ondergaan.
De balkjes minumum en maximum geven weer tussen welke waarden de maatregel de parameter kan
laten fluctueren, en veranderingsbalkje geeft weer hoe sterk de verandering per beurt is.

Tegel menu
In het tegelmenu wordt het uiterlijk van de vegetatietegel bepaalt. Om een natuurlijk landschap te
creéren wordt doorgaans gebruik gemaakt van meer dan 1 tegel.

harhaal

willakaur

camara afstand

camara haogla

camara hoak

varbcaks hoaek

Plak [ | Harsial

| WERWIJDER! |

Ondammond

|/ | Bamen

ll=i| | | bedk_2

| ..- | Objacten

s {-;g'-clan_1

Dataidl gras_b1

gras_bla

Stikkars
haida_g2a
haida_g1ib
gras_r2a

haide_rla

Het plaatje links laat het uiterlijk van de tegel zien die ontworpen wordt.

De knop HERHAAL laat dezelfde tegel in het omringende landschap zien, zodat een beeld gevormd kan
worden van het grotere landschap.

Beweeg de schuif willekeur en u ziet welke random variates aan plaatsing van vegetatie er mogelijk
zijn.
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De schuiven CAMARA AFSTAND, CAMERA HOOGTE, CAMERA HOEK en VERTIKALE HOEK laten de tegel in het plaat-
je van verschillende hoeken zien, zodat een goed beeld gevormd kan worden van de ontworpen tegel.

De knop KOPIEER, kopieert de tegel zoals deze is ontworpen.

De knop PLAK, plakt deze kopie in de tegel (te gebruiken wanneer varianten van een en dezelfde tegel
naast elkaar gemaakt moeten worden).

De knop HERSTEL herstelt de oude vegetatie.
De knop VERWIIDER verwijdert de tegel uit de reeks tegels.

De rest van het tegelmenu plaatst de vegetatie-items op de tegel. In het plaatsje ziet u direct het
resultaat.

De schuiven ONDERGROND creéren de ondergrondkleur van de tegel.

Het menu BOMEN plaatst een nieuwe boom. Het minteken verwijdert deze geselecteerde boom weer.
Met de knoppen < en > selecteert u een boom (of struik) uit de catalogus.

Met de schuiven achter de boom plaatst u de boom op de gewenste plek.

- le schuif: verplaatsing langs de x-as

- 2e schuif; verplaatsing langs de Y-as

- 3e schuif: mate van randomness van plaatsing van de boom (de schuif willekeur (zie vorige pagina)
laat de randomness van deze plaatsing zien)

- 4e schuif: grootte van de boom

- be schuif: mate van randomness van grootte van de boom

- 6e schuif: breedte van de boom

- 7e schuif: mate van randomness van breedte van de boom

- 8e schuif: lichteheid van het gebladerte

Het knopje aan het einde: schuift kleur weer naar de default-waarde.

3 - TERREINMENU
Inleiding
In het terreinmenu worden alle eigenschappen van het terrein gedefinieerd. Het menu bestaat uit de

volgende submenu’s:

Terreinmenu

: Nz i 1 I [
3 2 N s PO i

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Relatieve verandering van het terrein (ten opzichte van bestaande waarden)

Stellen van terreinwaarden naar aanleiding van ingegeven waarden

Afvlakken van het terrein

Afstemmen bodem en grondwater

Plaatsen van sloten

Veranderen van parameterwaarden (zoals pH, nutrienten, etc)

Instellen van doelgebieden (belangrijk voor bepaalde feedbackregels in sommige modules)
Plaatsen van populaties van doelsoorten

Plaatsen van landschapstegels

0. Inladen van PNG-kaarten (die gebruikt kunnen worden om vanuit een kaart hoogte-,
parameter- en vegetatiewaarden in te laden)

SO0 NOOEWN =
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3.1 - Relatieve verandering van het terrein
Dit menu maakt aanpassingen mogelijk aan het terrein en grondwaterreliéf. Veranderingen in dit
menu zijn optellingen en aftrekkingen van bestaande waarden (vgl. Volgend menu). In dit menu geeft
u de instellingen, en vervolgens klikt u met de muis op het landschap om het gebied te selecteren
waar u deze instellingen op wilt toepassen.

: i [ 1 I [
3P N P OO T I S

Sterkte fir] (100 ]

)
| o)

Radius

l;
Litgawviakt b4
|_

Haaogta (m)

WatlarMivaau

Dasalactaar | | Varhogean | | Varagen | | Harbarakan watar

Sterkte: bepaalt de mate waarin de verandering wordt doorgevoerd. Deze is te lezen als een percen-
tage van de hoogteschuif. Een sterkte van 50 bij een hoogte van 10.0 zal een hoogteverschil van 5.0
meter opleveren. Het verminderen van de sterkte is vooral handig in combinatie met de vink uitgevlakt
aan, om over grotere oppervlakte een licht golvend relief te creéren.

Radius: De straal van de ‘brush’ waarmee u terrein in het landschap selecteert.

Uitgevlakt: als deze knop is uitgevinkt is de brush een harde stip waarin alle tegels op 100% geselec-
teerd worden. Als deze knop is aangevinkt, dan is wordt de slechts op de kern de terreinverhoging of
verlaging 1009, toegepast, en naar de randen toe veel geleidelijker.

Hoogte (m): De hoogteverandering in meters die zal worden toegepast.

Waterniveau: als deze knop is uitgevinkt is wordt de verandering op de landlaag toegepast; als deze
is aangevinkt wordt de verandering op de waterlaag toegepast.

Deselecteer: de selectie in het landschap wordt ongedaan gemaakt.

Verhogen: de bij hoogte ingestelde verandering wordt opgeteld bij de bestaande waarde. Met andere
woorden: de bodem- danwel waterlaag wordt omhoog gebracht.

Verlagen: de bij hoogte ingestelde verandering wordt afgetrokken van de bestaande waarde. Met an-
dere woorden: de bodem- danwel waterlaag wordt omlaag gebracht.

Herbereken water: Deze knop berekent de relatie tussen bodemwater en sloten. Deze knop dient
gebruikt te worden wanneer er een waterspiegelverandering is uitgevoerd in een gebied met sloten.

Neem waarden uit PNG: plaatst de hoogtewaarden uit een afbeelding in PNG-formaat. Deze mogelijk-
heid is slechts zichtbaar wanneer een PNG-plaatje van het landschap is ingeladen. Dit wordt gedaan
in het PNG-inlaadmenu (zie pagina 19). Voor instructies hoe dit in zijn werk gaat, zie Handboek 2,
actie 5).

HANDLEIDING ECOSIM_deel 4 KNOPPENOVERZICHT
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3.2 - Stellen van terreinwaarden naar aanleiding van ingegeven waarden.

Dit menu stelt de absolute hoogtes van de bodem en de grondwaterlaag. In dit menu geeft u de instel-
lingen, en vervolgens klikt u met de muis op het landschap om het gebied te selecteren waar u deze
instellingen op wilt toepassen.

| =

et [N
Starkia |:| [Il
s )
Liitgawvlaki b4
Hoogte {m) fin} [1 0 ]

WatarMvaau

Dasalaciear | | Barekan Gam. Hoogta | | Zat hoogta | | Harbarekan watar

Sterkte: bepaalt de mate waarin de verandering wordt doorgevoerd. Deze is te lezen als een percen-
tage van de hoogteschuif. Een sterkte van 50 bij een hoogte van 10.0 zal de hoogte op 5.0 meter
plaatsen. Het verminderen van de sterkte is vooral handig in combinatie met de vink uitgevlakt aan,
om over grotere oppervlakte een licht golvend relief te creéren.

Radius: De straal van de ‘brush’ waarmee u terrein in het landschap selecteert.

Uitgevlakt: als deze knop is uitgevinkt is de brush een harde stip waarin alle tegels op 1009, geselec-
teerd worden. Als deze knop is aangevinkt, dan is wordt de slechts op de kern de terreinverhoging of
verlaging 100% toegepast, en naar de randen toe veel geleidelijker.

Hoogte (m): De hoogte in meters die zal worden toegepast.

Waterniveau: als deze knop is uitgevinkt wordt de plaatsing op de landlaag toegepast; als deze is
aangevinkt wordt de plaatsing op de waterlaag toegepast.

Deselecteer: de selectie in het landschap wordt ongedaan gemaakt.

Bereken gemiddelde hoogte: de gemiddelde hoogte van het geselecteerde terrein wordt in de hoog-
teschuif weergegeven.

Zet hoogte: de gekozen hoogte wordt in het terrein toegepast.

Herbereken water: Deze knop berekent de relatie tussen bodemwater en sloten. Deze knop dient
gebruikt te worden wanneer er een waterspiegelverandering is uitgevoerd in een gebied met sloten.

Neem waarden uit PNG: plaatst de hoogtewaarden uit een afbeelding in PNG-formaat. Deze mogelijk-
heid is slechts zichtbaar wanneer een PNG-plaatje van het landschap is ingeladen. Dit wordt gedaan
in het PNG-inlaadmenu (zie pagina 19). Voor instructies hoe dit in zijn werk gaat, zie Handboek 2,
actie 5).

HANDLEIDING ECOSIM_deel 4 KNOPPENOVERZICHT
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3.3 - Afvlakken van het terrein

Dit menu trekt de hoogtes van bodem en grondwater van verschillende tegels naar een gemiddelde.
Dit is handig bij het egaliseren van een terrein voor het plaatsen van wegen en bebouwing. In dit menu
geeft u de instellingen, en vervolgens klikt u met de muis op het landschap om het gebied te selecte-
ren waar u deze instellingen op wilt toepassen.

~

Starkte |:| [El
Radius 1 _]
Uitgeviakt

WatarMivaau

Dasalactaar || Egalisaer || Harbarakan watar

Sterkte: bepaalt de mate waarin de egalisatie wordt doorgevoerd. Een sterkte van 50 bij de egalisatie
van een tegel van 10.0 en 1.0 meter zal de hoogte op 5.5 meter plaatsen.

Radius: De straal van de ‘brush’ waarmee u terrein in het landschap selecteert.
Uitgevlakt: als deze knop is uitgevinkt is de brush een harde stip waarin alle tegels op 1009, geselec-
teerd worden. Als deze knop is aangevinkt, dan is wordt de slechts op de kern de vervlakking 100%

toegepast, en naar de randen toe veel geleidelijker.

Waterniveau: als deze knop is uitgevinkt is wordt de plaatsing op de landlaag toegepast; als deze is
aangevinkt wordt de plaatsing op de waterlaag toegepast.

Deselecteer: de selectie in het landschap wordt ongedaan gemaakt.
Egaliseer: past de egalisatie op de selectie toe.

Herbereken water: Deze knop berekend de relatie tussen bodemwater en sloten. Deze knop dient
gebruikt te worden wanneer er een waterspiegelverandering is uitgevoerd in een gebied met sloten.
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3.4 - Afstemmen bodem en grondwater

Dit menu verfijnt de afstand tussen grondwater en bodemlaag. Dit is handig mij het visualiseren van
moerasvegetaties en andere ondiepe wateren met uittredende vegetatie. In dit menu geeft u de instel-
lingen, en vervolgens klikt u met de muis op het landschap om het gebied te selecteren waar u deze
instellingen op wilt toepassen.

Starkta
Radius

Lhitgawiakt

Dalla (m)

Dasalaclasar LH = WH + Dalta WH = LH + Dalia Harbamakan watar

Sterkte: Bepaalt de mate waarin de afstemming wordt uitgevoerd. Een sterkte van 100 een Land-
hoogte van 2, een waterhoogte van O en een delta van 1 zal de landdhoogte terugbrengen naar 1.5 (bij
de knop LH=WH+Delta). Bij een sterkte van 50, zal de landhoogte teruggebracht worden naar 1.75.
Radius: De straal van de ‘brush’ waarmee u terrein in het landschap selecteert.

Uitgevlakt: als deze knop is uitgevinkt is de brush een harde stip waarin alle tegels op 1009 geselec-
teerd worden. Als deze knop is aangevinkt, dan is wordt de slechts op de kern de vervlakking 100%
toegepast, en naar de randen toe veel geleidelijker.

Delta (m): dit is het verschil in meters tussen de bodemwaterlaag en de bodemlaag.

Deselecteer: de selectie in het landschap wordt ongedaan gemaakt.

LH = WH + Delta: past de landhoogte (LH) aan aan de waterhoogte (WH). De landhoogte krijgt de-
zelfde waarde als de waterhoogte plus de deltawaarde.

WH = LH + Delta: past de waterhoogte (WH) aan aan de landhoogte (LH). De waterhoogte krijgt de-
zelfde waarde als de landhoogte plus de deltawaarde.

Herbereken water: Deze knop berekent de relatie tussen bodemwater en sloten. Deze knop dient
gebruikt te worden wanneer er een waterspiegelverandering is uitgevoerd in een gebied met sloten.

HANDLEIDING ECOSIM_deel 4 KNOPPENOVERZICHT
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3.5 - Plaatsen van sloten
Met dit menu trekt u de sloten. In dit menu geeft u de instellingen, en vervolgens klikt u met de muis
op het landschap om het gebied te selecteren waar u deze instellingen op wilt toepassen.

r

Diapta m L}
Dasalactaar | | Maak skot | | Harbarakan watbar

Maam waardan uit png

Diepte: deze schuif bepaalt de diepte van de sloot (O is geen sloot, 1 een heel ondiepe, en 7 een hele
diepe).

Deselecteer: de selectie in het landschap wordt ongedaan gemaakt.
Maak Sloot: plaatst de sloot in het landschap

Herbereken water: Deze knop berekend de relatie tussen bodemwater en sloten. Deze knop dient
gebruikt te worden wanneer er een waterspiegelverandering is uitgevoerd in een gebied met sloten.

Neem waarden uit PNG: plaatst de sloten uit een afbeelding in PNG-formaat. Dit is slechts mogelijk
wanneer een PNG-plaatje van het landschap is ingeladen. Dit wordt gedaan in het PNG-inlaadmenu
(zie pagina 19). Voor instructies hoe dit in zijn werk gaat, zie Handboek 2, actie 5).

3.6 - Veranderen van parameterwaarden

In dit menu worden de waarden van de tegelparameters (pH, nutrienten, aanwezigheid dood hout,
etc.) gesteld. In dit menu geeft u de instellingen, en vervolgens klikt u met de muis op het landschap
om het gebied te selecteren waar u deze instellingen op wilt toepassen.

[ & ™}

Starkte | 100
Radius |_|
PH e

Rasat Maak salactia dafinitiaf
Zal succassia dafault waarden

Maam waardan uit png

Sterkte: Zet de absolute waarde van de parameterwaarde. Een sterkte van 60 zal een pH van 6.0
creéren. Voor de omrekenfactoren van deze 0-tot-100 sterkte naar reéle waarden, zie de appendix van
Handboek 3.

Radius: De straal van de ‘brush’ waarmee u terrein in het landschap selecteert.

pH >: Met dit doorklikmenu wordt de gewenste parameter gekozen. De parameters Extral, Extra2
en Extra3 zijn gereserveerd voor respectievelijk de beweging van de doelsoort en het gevaar voor de

doelsoort (zie Handboek 3, pagina 12).

Reset: de selectie in het landschap wordt ongedaan gemaakt.
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Maak selectie definitief: zorgt ervoor dat Ecosim de verandering in de selectie ook daadwerkelijk
doorvoert. LET OP: alleen in dit en de volgende twee menu’s is een dergelijke extra doorvoering nodig.
Niet vergeten dus. Ecosim moet nog wel opgeslagen worden om de wijzigingen te behouden.

Zet successie defaultwaarden: Geeft de defaultwaarden zoals deze onder de regels van de vegetatie-
tegels (zie pagina 8) gegeven zijn. Deze defaultwaarden zijn genomen uit SynBioSys en liggen in een
range. Deze knop maakt dat Ecosim randomwaarden pakt binnen deze range.

Neem waarden uit PNG: plaatst de parameterwaarden uit een afbeelding in PNG-formaat. Dit is
slechts mogelijk wanneer een PNG-plaatje van het landschap is ingeladen. Dit wordt gedaan in het
PNG-inlaadmenu (zie pagina 19). Voor instructies hoe dit in zijn werk gaat, zie Handboek 2, actie 5).

3.7 - Instellen van doelgebieden

In dit menu wordt het beheersgebied en eventuele losse doelgebieden geselecteerd. De losse doel-
gebieden zijn soms noodzakelijk, wanneer er in een module verschillende resultaten in verschillende
gebieden behaald dienen te worden. In dit menu geeft u de instellingen, en vervolgens klikt u met de
muis op het landschap om het gebied te selecteren waar u deze instellingen op wilt toepassen.

-

P P N s PO i 1 i I [

Radius | |

Succassa gebiad | =

Rasal | | Maak salactie dafinitiaf

Radius: De straal van de ‘brush’ waarmee u terrein in het landschap selecteert.

Successiegebied >: Met dit doorklikmenu wordt het successiegebied en een of meerdere
doelgebieden gekozen.

Het successiegebied is gelijk aan het beheersgebied van de speler. Alleen in dit gebied kan de speler
zijn/haar activiteiten doorvoeren.

De doelgebieden zijn specifieke gebieden binnen dit successiegebied. Deze kunnen geselecteerd
worden wanneer dit noodzakelijk is voor de feedbackregels (zie Handboek 3, hoofdstuk 3). Bijvoor-
beeld, wanneer de speler protesten krijgt wanneer hij/zij sloten dempt aan de rand van een weiland,
maar niet wanneer dat gebeurt midden in een natuurgebied. In dit geval kunnen de sloten aan de
rand geselecteerd worden als een apart doelgebied en kan een protest geprogrammeerd worden in
de feedbackregels wanneer er sloten gedempt worden in dit doelgebied.

Reset: de selectie in het landschap wordt ongedaan gemaakt.

Maak selectie definitief: zorgt ervoor dat Ecosim de verandering in de selectie ook daadwerkelijk
doorvoert.

LET OP: alleen in dit, het volgende en het vorige menu is een dergelijke extra doorvoering nodig. Niet
vergeten dus. Ecosim moet nog wel opgeslagen worden om de wijzigingen te behouden.
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3.8 - Plaatsen van populaties van doelsoorten

In dit menu worden de startpopulatie(s) van de doelsoort(en) gedefinieerd. Let op, het gaat hierbij
alleen om de soorten die in het submenu soorten (in de scenario editor, zie pagina 2) onder planten
zijn gedefinieerd; de dieren worden in het submenu soorten onder het kopje dieren geplaatst in de
nestlocaties. In dit menu geeft u de instellingen, en vervolgens klikt u met de muis op het landschap
om het gebied te selecteren waar u deze instellingen op wilt toepassen.

& =

Brada Orchis =

Sterkle |'_'|
Hadius |_|

Rasat | | Maak salactia dafiniliaf

Soort >: Selecteert de soort die u wilt plaatsen. In dit menu komen alleen de soorten naar voren die
u in het soortenmenu (zie pagina 8) heeft gedefinieerd.

Sterkte: Dit bepaalt de populatiegrootte die u op en tegel zet. 1 staat voor zeldzaam, 2 voor frequent
en 3 voor algemeen. De verandering in het menu van de populatiedynamica (zie pagina 6) heeft
eveneens betrekking op deze code. Een verandering van -1 zal ervoor zorgen dan een populatie van 3
(algemeen) overgaat naar een populatie van 2 (frequent).

Radius: De straal van de ‘brush’ waarmee u terrein in het landschap selecteert.

Reset: de selectie in het landschap wordt ongedaan gemaakt.

Maak selectie definitief: zorgt ervoor dat Ecosim de plaatsing van de soort ook daadwerkelijk door-
voert.

LET OP: alleen in dit en de vorige twee menu’s is een dergelijke extra doorvoering nodig. Niet vergeten
dus. Ecosim moet nog wel opgeslagen worden om de wijzigingen te behouden.

3.9 - Plaatsen van landschapstegels

In dit menu worden de vegetatietypen aan de tegels toegewezen, oftewel, wordt het landschap
gemaakt. In dit menu geeft u de instellingen, en vervolgens klikt u met de muis op het landschap om
het gebied te selecteren waar u deze instellingen op wilt toepassen.

Starkie |'_'|
Radius |_|

Uitgewviaki X
Spaciaa =
Ciap watar =

?

Dasalactear | | Zat tagals
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Sterkte: Kans dat de geselecteerde vegetatie ook daadwerkelijk geplaatst wordt. 100 is hier de stan-
daard, maar soms kan het wenselijk zijn om random wat andere vegetatietypen in een gebied te
‘strooien’ in dat geval kan zo’'n gebied geselecteerd worden en bijvoorbeeld de sterkte op 5 gezet
worden. 5% van de geselecteerde tegels muteren dan naar het nieuwe geselecteerdevegetatietype.

Radius: De straal van de ‘brush’ waarmee u terrein in het landschap selecteert.

Uitgevlakt: als deze knop is uitgevinkt is de brush een harde stip waarin alle tegels op 1009, geselec-
teerd worden. Als deze knop is aangevinkt, dan is wordt de slechts op de kern het vegetatietype met
1009, zekerheid geplaatst, en naar de randen toe veel geleidelijker.

Speciaal >: Met dit doorklikmenu wordt het gewenste landschapstype gekozen. De landschapstypen
komen naar voren in dezelfde volgorde als ze geplaatst zijn in het vegetatietegelmenu (zie pagina 8).
Het landschapstype speciaal bevat de tegels die behoren bij infracstructuur en andere afwijkende
tegels.

Diep Water >: Met dit doorklikmenu wordt het gewenste vegetatietype gekozen. De vegetatietypen
komen naar voren in dezelfde volgorde als ze geplaatst zijn in het vegetatietegelmenu (zie pagina 8).

Tegels: De geselecteerde tegel zal geplaatst worden op de selectie. Als de tegel met het vraagteken
geselecteerd wordt, wordt een random keuze gemaakt uit de overige tegels (behalve de lege tegel,
deze wordt alleen geplaatst bij het creéren van sloten). Doorgaans is voor een heterogene, natuurlijke
vegetatie, het gebruik van het vraagteken gewenst, en bij lineaire of homogene vegetaties (plantages,
houtwallen) een keuze voor een specifieke tegel wenselijk.

Deselecteer: de selectie in het landschap wordt ongedaan gemaakt.
Zet tegels: plaatst de vegetatie op de geselecteerde tegels.

Neem waarden uit PNG: plaatst de vegetaties uit een afbeelding in PNG-formaat. Dit is slechts moge-
lijk wanneer een PNG-plaatje van het landschap is ingeladen. Dit wordt gedaan in het PNG-inlaadme-
nu (zie pagina 19). Voor instructies hoe dit in zijn werk gaat, zie Handboek 2, actie 5).

3.10 - Inladen van PNG-kaarten

In dit menu worden kaarten ingeladen die in de voorgaande menu’s gebruikt kunnen worden voor
het plaatsen van vegetatiewaarden, terreinrelief of andere zaken (zie Handboek 3, actie 5 voor een
beschrijving hoe dit in zijn werk gaat).

53 P N P PN i ) (I [m]

N
Map [.'L-Ea'E.'-'_i rkhilbars/Dasktop! ] Buraaublad
png bastand [avawd '1-'_'--'_1-':w'-_ra'1l:.1'1-'=1 ] Laad

Map: bepaal de locatiekeuze van het kaartje dat u in wilt laden.
Bureaublad: brengt de locatiekeuze direct terug naar het bureaublad van uw computer.

PNG-bestand: Geef hierin de exacte naam van de kaart die u wilt inladen. Als de exacte naam is inge-
geven, verschijnt de knop LAAD.

Laad: De ingegeven kaart wordt ingeladen. Nu verschijnt er een nieuw menu. In feite hoeft u met dit
menu niets te doen. U kunt het afsluiten en een van de vorige menu’s openen. In deze menu’s zijn
nu de knoppen zichtbaar om de kleurwaarden van de kaart om te zetten naar waarden in Ecosim
(hoogtes, vegetatietypen, parameterwaarden, etc.). Hoe dit in zijn werk gaat, leest u in Handboek 2,
actie 9).
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ks bastand

% X Offsat
'I Y Offsat
&

Vald afmatingan zijn 1024x1024

Png afmatingan zijn 1024x1024

plaatis beslaat call 0x0 tot an meat 102321023,

ks tab uit tabbar om plaatje ta gabruikan (bijv. zat hoogta).

Varwarkan klsuran vaolliooid.

Kies bestand: brengt u terug naar het vorige menu en laat u een nieuwe kaart inladen.

X-offset: Dient alleen gebruikt te worden wanneer een kleiner PNG-plaatje ingeladen wordt in een
groter landschap. Hierdoor kan afgeweken worden van de standaardformaten van Ecosim (de overige
tegels blijven gewoon open). In de X-offset staat het X-Coordinaat van de tegel het meest links onderin
het in te laden landschap.

Y-offset: Dient alleen gebruikt te worden wanneer een kleiner PNG-plaatje ingeladen wordt in een
groter landschap. Hierdoor kan afgeweken worden van de standaardformaten van Ecosim (de overige
tegels blijven gewoon open). In de Y-offset staat het Y-Coordinaat van de tegel het meest links onderin
het in te laden landschap.

4 - BEBOUWING

Inleiding
Met dit menu plaatst u de bebouwing (huizen, kruispunten, bruggen, etc.).
Hoe dit werkt is beschreven in Handboek 3, pag. 26.

Woonwijk >: Selecteert de

[~ .
—— categorie van bebouwingstypen)

Woonwik
Appartement_modl_1la >:

aparbemanl_mad1_1a selecteert het type object.

Voor een volledig overzicht van alle
bebouwingstypen, zie pagina 27
en verder.
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5 - WEGEN

Inleiding
Dit menu geeft alle wegen en afrasteringen weer en maakt het mogelijk ze te plaatsen.

i L PR g™ P

[l e e ]

Tegels: De tegels in het menu geven de beschikbare wegen en afrasteringen aan.
De geselecteerde weg/afrastering kan direct door in het landschap te klikken geplaatst worden.

Voor een beschrijving over het plaatsen van wegen, zie Handboek 2, pagina 24.
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6 - DIEREN

Inleiding
Dit menu geeft alle dieren weer en maakt het mogelijk ze te plaatsen.

Friazakoa

Friese koe >: Dit menu selecteert het dier dat u wilt plaatsen. Het geselecteerde dier kan direct door
in het landschap te klikken, geplaatst worden.

Voor een uitgebreide beschrijving over het plaatsen van dieren, zie Handboek 2, pagina 27.

De volgende dieren zijn beschikbaar:

-

Friese koe Lakenvelder Schotse Hooglander Galloway

e

Schaap Ree Hert Konikspaard
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7 - ARTIKELEN

Inleiding
In dit menu worden alle krantenartikelen, bibliotheekartikelen en teksten van avatars (karakters)
gemaakt die gedurende het spel feedback en tips leveren op het spel van de speler. De game regels
(zie Handboek 3, hoofdstuk 3) verwijzen naar de artikelen die in dit menu geproduceerd worden.

| Artiketan | Biiaihaak

Arfikel nummar 0

> | | Miauw artikel

[TITLE] 150.000 eum voor Moodplan Brede Orchis

[INTRO]De raad is akkoord: de aankomende 10 jaar word! een
reddingsplan uitgevoerd voor de mel ulstarven badreigde
Brada Orchis.

De zeldzama Breda Orchis, san van de measl imposania
plantan van onze ragio, staat op hat punt om ta vardwinen. De
gemeante lancearde daarom vandaag ean noodplan om de
laatsis noodpleidande populatis van deze soor wearin am {a
herstalien. Maar kefst 150.000 euro is uilgetrokken om de plant
ta radden, volgens cntici een weal te hoog badmag woor aen
ankala soorf. De geamaenie lichl echiar lna dat met hat behoud
van de brede orchis aen heel ecosysteem gamoaid is.
Bovandian heefl Nadedand esn wstialjke plichl om deze soor

150.000 euro voor
Noodplan Brede Orchis

De raad is akkoord: de aankomende
10 jaar wordt een reddingsplan
uitgevoerd voor de met uitsterven
bedreigde Brede Orchis.

ta baschemean.

De zeldzame Brede Orchis, een van de meest
impesante planten yan ange regio, staat op het
punt om te verdwijnen. De gemeente lanceerde
dasrom vandaag een noodplan om de lzaste
noodpleidende populstie van deze soort weer in
ere e herstellen. Maar Hefst 150.000 eum is
uitgetrokken om de plant te redden, volgens critici
cen veel te hoog bedrag voor een enkele soort. De
gemeente licht echter toe dat met het behoud van
de hrede archis een heel eccsysterm gemoeid (s
Bovendien heeft Nederland een wettelijle plicht
am dexe soort iz heschermen.

De toskomsl van daze prachlige plani i in handen van de
jonga ecoloog [achtamaam], voor wie dil da eamsta
natuurbehsersopdrachl 5. Daze kranl zal de voortgang van hat
project nauwiettend in de galan houden.

[COL]

[IMG]bredaonchisiaap jpg

Ververs st

fUsare/dikhibars/Deskiop/EcoTes/EcoDatalScanas/aclisplan
brade amchislfimages

De tockomst van deze prachtige plant is in handen
van de jonge ecoloog de Vries, voor wie dit de
eerste natuurheheersopdracht (s Dexe lrant zal de
voorigang van het project nauwletiend in de gaten
houden,

- | bahaarsgebied blauwe waides ingawuid.png

- | bibfotheekknop.png

- | bradeorchs jpg

- | bradearchisiaap . pg

beametn . Bt -

Aan de rechterkant wordt een voorbeeld gegeven van het artikel zoals de speler het zal zien.

Aan de linkerkant staat een tekstvak waarin de tekst getypt wordt die de lezer te zien krijgt. Deze
tekst wordt direct in het artikel rechts zichtbaar. Een aantal codes binnen deze tekst zorgen voor de
correcte opmaak van de artikelen. Deze codes zijn gegeven in Handboek 3.

Onder dit tekstvak staan een serie afbeeldingen. Dit zijn de afbeeldingen die gegeven zijn in de direc-
tory images in de hoofddirectory van het spel. Alle afbeeldingen die in artikelen of in avatarteksten
van de module Actieplan Brede Orchis gebruikt zijn, staan onder directory Actieplan Brede Orchis >
Images.

Ververs lijst: deze knop is nodig om Ecosim naar nieuw toegevoegde afbeeldingen te laten zoeken
binnen bovengenoemde directory.

Er zijn twee submenu’s in het menu artikelen: het submenu artikelen en het submenu bibliotheek.

Submenu Artikelen
Hierin staan alle krantenartikelen en avatarteksten die als feedback worden weergegeven in het spel.

Artikel nummer >; Hiermee kunt u door de reeds geschreven artikelen gaan.
Het min-teken: verwijdert het betreffende artikel nummer.

Nieuw artikel: creéert een nieuw artikel, met een opvolgend artikelnummer (de feedbackregels (zie
Handboek 3, hoofdstuk 3) verwijzen naar deze artikelnummers).
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Submenu Bibliotheek
Hierin staan alle bibliotheek-items die de speler kan raadplegen. Het werkt vrijwel hetzelfde als het vo-

rige menu, met een tekstvak, een voorbeeld van het artikel en een lijst afbeeldingen, die uit dezelfde
images-directory komen.

Artikalean | Bibliotheak )
- De blauwe weiden - een eeuwenoud cultuurland

De blauwe weiden vormen een complex van natte, moerassige hooilanden en
bosschages. Deels gevoed door overstromingswater van De Beek, deels door

[PAR] Da blauwa waiden varman ean camplax van natta, kwelwater afkomstig door van de hogere zanden ten westen en zuiden van het gebied,
moarassiga hooilandan en bosschages. Deals gevoad door is het gebied permanent nat.

avarstromingswater van De Beak, desls door kwalwater
afkomstig door van de hogere zanden ten westen en zuiden

[TITLE] D& blauwsa weidan - aan eauwanoud culbuurdand

van hat gebied, is het gabiad parmanant nat. De Blauwe Weiden hebben lang als hooiland voor de boeren gediend. Boeren maaiden

e F U . het hooi als wintervoer voor de koeien. Toen het handmatig maaien niet meer rendabel
E auwa Vvexdan hebben lang ais hoosand voor de boeran : . ‘ .

qadiend. Baaren masiden het haai als wintanoer vear de was, dreigde het gebied te verruigen. De gemeents heeft hiletgebled vewulngleljs

kasian. Toan het handmatig maaien niel meer rendabel was, opgekocht en heeft het maaibeheer overgenomen. Het gebied werd gemaaid in de

dreigda het gabied te vemuigen. Da gameante heeft het zomer en in het najaar, zodat de bijzondere flora de tijd krijgt te bloeien en zaad te
gabied wvarvolgens opgakacht an haaft hat maaibehaar

avarganaman. Hat gabied ward geamaaid in de zomer an in hat zetten.

najaar, zodat da bizondera flora de tid kgt te blogien an
islald U Dit maaibeheer is de laatste tien jaar van kracht geweest, met onderbreking door een
Dit maaibaheer is de laatste tien jaar van kacht gawesst, mat kort experiment met begrazing door Schotse Hooglanders, vier jaar geleden.
andarbreking door ean kort exparimant mat bagrazing doaor
Schotsa Hooglanders, viar jaar galadan.

Varvars lijst

{Usars/dikkhilbars/Dasktop/EcoTest/EcoDatalScanasiactiaplan
brade orchis/fimageas

- | behearsgabied blauwa weaidas ingawvuld. png

- | bibliotheakknop . png

- | bradaorchiz jpg

Tekstbalk bovenin: hierin wordt de titel van het bibliotheek artikel gegeven. De bibliotheek plaatst
deze op alfatetische volgorde.

Het min-teken: verwijdert het betreffende bibliotheek-item.
Het >-teken: Hiermee gaat u door de gegeven bibliotheek-items.
Nieuwe definitie: Hiermee wordt een nieuw bibliotheek-item gemaakt.

URL: Hier kan een URL ingegeven worden (compleet met http:// ervoor, anders werkt de link niet),
waarmee de Ecosim bibliotheek ook verwijzen kan naar websites buiten het spel.
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8 - SETTINGS

Inleiding

Dit menu geeft de mogelijkheid om 5 verschillende soorten beeldkwaliteit in te stellen voor het be-
treffende spel. Een lage beeldkwaliteit is bedoeld voor langzamere computers met een minder sterke
grafische kaart. Deze weergavekwaliteitstappen komen overeen met het menu graphics quality bij
het opstarten van Ecosim. Het opslaan van een veranderde module in een andere beeldkwaliteit heeft
geen effect op het uiterlijk van het spel.

Weergave: in dit menu klikt u door en terug naar het gewenste menu.
LET OP: het vaak heen en weer gaan van de beeldkwaliteit vereist op zichzelf een flinke rekencapaci-

teit van Ecosim, en kan het spel doen vastlopen. Daarom wordt geadviseerd zo min mogelijk van deze
settingsoptie gebruik te maken.
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